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¡Prepárate!, porque este número está dirigido casi íntegramente a todos los 
fanáticos como tú, de Mortal Kombat 3, Killer Instinct 2 y la gran novedad; 


Street Fighter Zero 2. 








Bueno, si eres uno de los no tan fanáticos, tenemos toda la información que 
necesitas y esperas, porque el mundo de Nintendo, tiene mucho para 
investigar y mostrar, a si es que, no te preocupes. 
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Aunque para esto tengamos una sección al final de la revista, te adelanto que 
el próximo número, cómo éste, está de no perdérselo, debido a que 
editaremos el material de nuestra visita a la gran feria internacional "E3 de 
Los Angeles 1996", donde te enterarás de lo que viene. 
Es tiempo de despedirme y recordarte una vez más que... Revista Club 
Nintendo tiene ¡El Secreto del Poder! 
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GAME VISTAZO A: 








Pienso que la secuela de 
Donkey Kong Country, es bas- 
tante entretenida y un poco 
mejor a su precesor. Aunque 
muchas cosas se conservaron, 
como por ejemplo, los fondos, 
sus espectaculares gráficos, 
etc., pero lo más importante, a 
mí juicio, es que se mantiene 
algo genial: Su forma de entre- 
tener al videojugador. Y ya que 
estamos en esto, ¿por qué cam- 
biaron el título de Diddy Kong's 
Quest a Diddy's Kong Quest? 





ARTURO GARCIA MENDEZ 


En realidad, DKC, tanto el prime- 
ro como el segundo, han causa- 
do gran revuelo entre los 
videojugadores debido a sus 
grandes gráficos y forma de en- 
tretener, su espectacular música 
y uno que otro detalle, que sim- 


plemente atrae mucno a cual- 
quier persona. Por otro lado y 
para no meternos en cosas gra- 
maticales, sólo te comentaremos 
que el primer nombre significa 
"El reto de Diddy Kong” y el se- 
gundo algo así como "el gigan- 
tesco reto de Diddy", pero tam- 
bién en un juego de palabras 
uniendo Kongquest, suena como 
conquest (conquista) lo cual sig- 
nifica además "la conquista de 
Diddy". Incluso todas las revis- 
tas norteamericanas al ser avi- 
sadas telefónicamente de este 
cambio, cometieron el error de 
ponerlo como  "Diddy's 
Conquest". 


Querido Dr. Mario: ¿Qué dice 
Cranky a Diddy en DKC2, des- 
pués de "The End". Es algo como 
una clave, pero no lo entiendo 
porque no domino el inglés. 

Su amigo lector + 1997. 


GABRIEL 


Lo que dice Cranky a Diddy, es 
la clave para el Music Test y el 
Cheat Mode (los cuales ya publi- 
camos). Cuando estás en Cheat 
Mode debes poner claves usan- 
do los botones A, B, X, Y, R L; si 
descubres alguna clave, mánda- 
la cuanto antes para publicarla. 
Nosotros ya estamos buscándo- 
las. 


En ocasiones publican fotos 
engañosas, las cuales nos con- 
funden, como por ejemplo, en 
el fondo de una de ellas, se al- 
canzaba a ver un TV con SSF2 
cuando apenas salía en Arca- 
de y era imposible tenerlo en 
formato casero o cuando anali 


$ 


e, 


zaron MKII de GB y pusieron 
fotos de lo que parecía ser una 
película y como ustedes han 
dicho "pocas cosas son por 
coincidencia", esas fotos las 
publican para que los lectores, 
al no saber de qué se tratan, 
escriban preguntando y uste- 
des, al tener de antemano una 
respuesta, aseguran un espa- 
cio en la próxima sección de 
Dr. Mario ¿qué tal si en lugar 
de esto, mejor explican en una 
nota sencilla lo referente a la 
información que pueda ser 
engañosa y aprovechar mejor 
el espacio del DOC? 


FACE DOWN 


Antes que nada recuerda que 
hacemos una revista 
interactiva, donde la parte más 
importante son las cartas de 
lectores como tú. Hay muchas 
cosas que hemos hecho y que 
no las decimos porque no que- 
remos sonar presuntuosos (o 
mejor dicho presumidos) ya 
que sólo lo hacemos porque 
nos gusta poner más creativi- 
dad y más ganas a todo lo que 
hacemos. Por ejemplo, sólo 3 
lectores se dieron cuenta de 
que nuestros cursos 
Nintensivos iniciaban con la le- 
tra del título que analizábamos. 
O también que el fondo de los 
análisis tienen fotos del mismo 
título y muchas cosas más. 
Sabemos que nuestros lectores 
son muy observadores, pero 
nunca hemos publicado una 
foto engañosa. Una de nuestras 
políticas editoriales es nunca 
incluir fotos de los juegos que 
hayan sido retocadas con ex- 
cepción de los mapas. Incluso 
la carta de Diddy's Kong Quest, 
nosotros no lo hicimos con la 
intención de que nos pregun- 
taran, pero siempre hay alguien 
que lo ve con más detalle. 














Hace varios números hablamos de un truco para hacer 
aparecer el Sound Test y una opción rara llamada “Cheat 
Mode” en este juego y en esa ocasión nos preguntamos 
¿Y esto, para qué sirve?. Bueno, pues ya hemos averigua- 
do qué onda con esto por lo que les daremos un par de 
códigos, pero antes recordaremos cómo se hace el pri- 
mer truco por si alguien no tiene esa revista (sí, ya sa- 
ben: nuestro pretexto de siempre). 


Para empezar, este 
truco tendrás que 
hacerlo en un ar- 
chivo nuevo, así 
que si tu curiosi- 
dad es muy grande 
y tienes los 3 ar- 
chivos ocupados 
tendrás que sacrifi- 
car uno. 















Erase Games 

Englist. 
Ahora, señala la 
opción de “Two 
Play Contest” y ahí 
marca 5 veces ha- 
cia abajo, en tu 
control pad, si lo 
haces bien apare- 
cerá la opción de 














“Sound Test”, des- E 
pués repite la > 
operación (ahí 
marca 5 veces ha- 
cia abajo, en tu 
control pad) y así 
harás aparecer la 
opción de “Cheat 
Mode”. 


Seguramente tu has tenido algu- 
nos problemas con este juego, ya 
que no es muy fácil, pero por si 

ya estás muy desesperado, a conti- 
nuación te daremos un truco que 
te ayudará mucho. 


En la primera escena avanza hasta 

que llegues al mueble que se ve 

en el mapa (donde está la cubeta 

con los soldados de plástico), 

ubícate en el cajón de abajo, exactamente deba- 

jo de la cubeta de los soldaditos (tal como se 

muestra en el mapa) y ahí agáchate por unos 6 
Ó 7 segun- 
dos, si lo 
haces bien 
verás que 
la estrella 
donde se 
muestra 





59 







Ahora, señalando esta opción presiona la siguiente se- 


cuencia: 
B, A, >,», A, «, A, X 













Si lo haces bien oi- 
rás a Diddy y a Di- 
xie hacer un soni- 
do y con esto ya 
no aparecerán Ba- 
rriles DK en el 
juego (de esos de 
los que rescatas a 
Dixie o Diddy). 


Otro código es el 
siguiente: señalan- 
do la opción de 
“Cheat Mode” 
presiona la siguien- 
te secuencia: 


Y, A, Select, AY, <,A.Y. 


Esto te permitirá empezar con 50 vidas de reserva. 





tu energía comienza a girar. 


Ahora, si te golpea algún enemigo Woddy se quejará pero no perderá nada 
de energía. Para saltarte de nivel simplemente tendrás que presionar Start 
para poner pausa y después presionar Select. 





TATUAJES AUTOADRESIVOS 
KILLER INSTINCT 2 


INSTRUCCIONES 


El sector de la piel donde lo apliques debe estar muy limpia, seca y sin vellos. 


No aplicar en pieles sensitivas o cerca de los ojos. 





1 -Desprende la cubierta transparente que 4 -Espera alrededor de 30 segundos para 
cubre el tatuaje. retirar la cubierta trasera del tatuaje. 


2 -Ponte el tatuaje en la zona deseada, el lado 5 -Limpia el tatuaje suavemente con agua. 
descubierto debe quedar hacia abajo y Ahora solo debes dejar que se seque bien. 
presiónalo firmemente. 

PARA REMOVERLO: puedes quitártelo con 
3 -Frota la cubierta trasera del tatuaje cinta adhesiva, alcohol o aceite para niños. 
cuidadosamente, sin dejar de presionar, con 
una esponja húmeda. 


¡Y ENEL PROXIMO NUMERO, MAS TATUAJES CON MAS PERSONAJES! 


y y 


HU ÉSTA RES 


SO O 


Maa 2 




















| Desde que salió Street Fighter, CAPCOM 
A a trabajado mucho en el desarrollo de este 
tipo de juegos; el que revolucionó fue 
| obviamente el Street Fighter Il y desde 
| entonces se han perfeccionado técnicas, 
IT IES gráficas, cuidando Y 
v hasta el último detalle buscando siempre el A 
: RETOS 
personajes, y ahora para deleite de todos 
CAPCOM 
lanza STREET FIGHTER ZERO 2. 
Seguramente para cuando estés leyendo esto 
ya estará en cartelera la película de 
STREET FIGHTER THE MOVIE 
(sí la de animación japonesa), entonces te 
| darás cuenta de cómo STREET FIGHTER 
ZERO tiene detalles de la peliícula, pues ahora 
STREET FIGHTER ZERO 2 tiene más 
detalles de la película como el escenario 
» donde pelea Ryu vs Sagat y muchos otros 
que veras en las fotografías. 














: T no 
o por arriba, dependiend 
Por di observa las fotos de Py. 























Para recuperarte cuando te 
golpean ejecuta la siguiente 
secuencia: 








UN 


O 


Esto funcina con todos los 
peleadores. 








Fade 
MOSS 
: e A 


A 
E 








Al jugar en VS coloca el 

cursor en la cara del per- 
sonaje del escenario 
quieres jugar, ahora 








.. después selecciona el 
peleador que quieras 


¡Y listo! el escenario en el 
que peleas tú lo 
seleccionaste. 






asa con la cara 
¿+ Sagat ya que 

lugar de jugar des 
en Tailandia : LS 


pelearás en “AS 
Australia, la 
escena tipo la Y E, 0. IA 
Y Y VITDDA 


EAVAGIT 
película. ral Ñ VEIS A VA 


, e 17 NNZI8$ e. » 
8 A 
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Los movimientos que están en este tipo de marcos son los 
SUPER COMBOS NORMALES y para poder ejecutarlos es 
necesario que cuando menos tengas un nivel lleno de la barra 


de poder (de la parte inferior de la pantalla).Si tienes los tres niveles ES 


tú decides si gastas sólo uno, dos o los tres niveles al 
ejecutar el movimiento presionando 
uno, dos o los tres botones indicados. 





Algo similar pasa cuando terminas al 
oponente con un 
SUPER COMBO NORMAL. 













Cuando eliminas a tu oponente con 
un SUPER COMBO CUSTOM la 
pantalla se verá así, con ligeros 
cambios dependiendo del nivel. 





PRI RE A A AR 


ya que estamos con estas 
e diremos que si logras 

















á e 3= r 5 SUPER COMBO 
DN R (o sea terminar con 
onente con 
Z MBO ya sea 
y )JRMAL te retará 
ente extra). 
PPP = 
= tu juego 
ER F normal. 
pa a ANA 26 


Seguramente esto te recordó el truco de AKUMA del primer 
SFZ, pues aquí también sale. Para que Akuma aparezca: 
al final, al jefe tienes que ganar con SUPER COMBO diez veces 
> A o más antes de llegar al jefe final, pero además tienes que 
7 acumular más de un millón de puntos. 






AUS INE 


4 
PLAYER 
S 4 E 





Coloca el cursor sobre la cara de Chun-Li por ...Y de: 
cinco segundos aproximadamente mientras para que . 





mantienes el boton de Star presionado... traje ori 


9 


Tú te preguntarás por qué le pusieron a este 
personaje Sakura; ella es una típica chica japo- 
nesa estudiante de preparatoria porque utiliza 
su blusa marinera y así pelea. Sus técnicas son 
el Hadouken (la misma de Ryu y Ken ¿por 
qué sera?), el Shouuken que es una especie 
' de Dragon Punch pero ella corre y después se 
levanta con el puño, otra técnica es Shunpuk- 
- fyaku que es como la Hurricane Kick pero de- 
»pendiendo del botón con qué la marques cam- 
bia su Órbita. Como verás tiene un gran pareci- 
do con Ryu y Ken en la forma de jugar por lo 
mismo te acostumbras rápido a jugar con ella. 








(presiónalo 
constantemente) 














Mientras estés pegado al 
oponente 


=»>+ GMedio 
[<][ GFuerte ] 








»>+ PMedia 
[<e][ PFuerte ] 

















más fuerte que 'nunca, r 
fáciles de marcar porque la movilidad ha 
y adaptado al estilo de SFZ2, pero si te ac 
te al estilo que tenia en cualquier versión SFI 
preocupes ya que te adaptas rápido a este 
estilo, sobre todo a los Super Combo CUSTOM. 





Mientras estés F* A A AS , 
pegado al oponente a de > + GMedio 


[<J][ GFuerte ] 


Mientras estés pegado al 
oponente 








»>+ PMedia 
[<] [ PFuerte ] 











[ PPP ] Ya>Yu> + Gx 1-3 





El apareció en el primer Street Fighter (al 
: igual que Ryu, Ken, Sagat, Adon y Birdie, 
O sea que ya sg 
movimientos 4 
hun Li pero con las manos, lg 
pa debes) jugar cop 
ll hará de Ge 


A Mientras es 
al opone 


Presiona Patada 
rápidamente para Y 
seguir atacando Después de rebotar en la pared, tú decides hacia 

, = -2 == dónde quieras rebotar moviendo el control. : 


| VERY 600D?' 
2000pts 











1000 NE 13500 
| 


> yx +P+P 
+P[+GóP] 





PRESIONA p 
RAPIDAMENTE 


China y A Ml 
<xr Y u>+G 
[ Se > + G ] Sólo si cambias a 


la versión original 


>U Y Me +P 


| Recuerda que este personaje puede rebotar 
en la pared 


Le 


4 > ya 


CT 


Px 3 





Yu>yu> +Pxl-3 | 
YuU> YM + Gx 1-3 [+ Gó P] Paca rapidamente 


para seguir atacando 


py 


19100 RE 49200 
di ES é .. 


A 
s rm 


| 


YU> YM +Px 1-3 A 
yu» yu + Gx 1-3+Gf 


Presiona Golpe rápida- 
mente para seguir atacando 








l lo puedes ma 
a Ap 


WISTIS TC 
rey ne+Pxl3 


a pes Y 


cambios posiblemente serán en sus técnicas y jen sus 

nuevas poses; las gráficas de Ryu, Ken y Dan don sus 

intentos; Guy, Sodom, Rose y Birdie tuvieron nfievas | 
técnicas o se hicieron más fácil « maf ejar; 
Dan hubo un E 1 





Yu>y<u> + Gx 1-3 
Su + 6x1 


q 
Ss 


mente para seguir atacando 


$ >< —— + G X I-3 Presiona Golpe rápida- 
¡>e>+tPxl-3 
AMA + Po 123 


Y U>Y M +G x 1-3 
Y U>yY M +Px 1-3 


JN esaco 











E ¡ZST EZ I-3 
 Ke>e>+Pxl1-3 








YA QUE ESTES Ss y Es y te + -G) x 13 | 
EN ELAIRE | 
PRESIONA 


- MIENTRAS | 
A ESTES EN EL Y“u>Yyu>+Gxl-3 
A => PDébilGFuerte 


Este cuarto SUPER lo tienes que marcar 
nido ys con nivel 3 





y u>Yyu> + Gx 1-3 ; 
yu>yu> +Pxl-3 
yet nertPxl-3 
y py > + Start 


a] o 


al e 
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INFORMACION DEL CUARTO DE INVESTIGACIONES 
_ DE SHADOWLAW. U-38 


INFORME SECRETO SOBRE LOS NUEVOS CANDIDATOS PARA 
INGRESAR A SHADOWLAW, DE PARTE DEL PRESIDENTE DE 
LUCHADORES. . 


NOMBRE: + - KASUGANO SAKURA 

EDAD: 15 AÑOS 

SEXO; >. FEMENINO 

NACIONALIDAD: JAPONESA WSKIS SETAGAYA) 


Esta infrinición, había. sido escrita.el día- 14 del mes pasado (antes del amanecer), 

pero hubo algo que llamó mucho la atención a nuestros ayudantes, ésta mujer la 

cual no pasa de ser un humano común y corriente, se dedicaba a capturar o a* 

delatar maleantes, a los cuales entregaba a la policía de Japón; nosotros estamos 

seguros que al hacer esto su deshongr se fue a los:extremos. 

Como les mencionábamos, esta jovenes una luchadora de primera base, de los muchos 

informes, hay.Uno especialmente en el cual se dice querdérrotó a Shadoll a mano limpia, 

A este hecho hay. que:ponerle mucha atención, puesto. que no nos derrotan así de fácil. 

Esta vez el objeto de Iwestigación, se compara con sl informe ejemplo, los cuales "son 

muy parecidos. 

Actualmente nuestro grupo de científicos tienen en:sus.manos un tipo de proyecto que 

consiste en el estudio de la constitución del cuerpo. En el experimento (740106) se 

estudia.que: las reacciones de sus sentimientos y la mánipulación de adrenalina sean * 

rápidas, es decir, mejoradas; también se «analiza que Si se- encontrara afectada cada 

parte del movimiento voluntafio de sus músculos, se puedan reconstruir o'se 

puedan curar fácilmente por cualquier medio para:introducirlo al cuerpo,es más, 

implantar un gran cerebro y hacer un tipo de tratamiento que'se le debe de enseñar 

para que cuando pelee, siempre tenga que hacerlo:a mano limpia, siñ armas. Esta información tiene que ser introducida 
en la piel de éste, la primera vez que se hizo.se obtuvo un-resultado totalmente diferente. Siempre hemos juzgado y 
comparado entre los objetos queson inservibles para nosotros:y de ahora en adelante, continuaremos estas investiga- 
ciones para alcanzar buenos resultados mientras Kasugano Sakura-y el. experimento (740106)+dé un estado “en el cual 
el cuerpo se mantenga vivo y más fuerte. Además, que no cuente 'con.un registro que lo ejecute, es decir, que tenga un 
rastro de lo que se le pida yal mismo tiempo está comprobado que no. existe ninguna relación de parte del gobierno 
o de algunas instituciones que la respalden, ella actúa por sf misma, de eso no.nós tenemos que preocupar. . * 

Si consideramos que hasta ahora Comprueba que tiene una relación en el registro que obtuvimos la otra vez, no tiene 
ningún refuerzo, su capacidad: escondida 'es más alta-aJa que tiene ahora; por lo.tanto llegará a unos niveles muy 
sorprendentes y si vemos concretamente los casos soh muy contádos, es decir, si ella fuera parté de nuestra institución, 
todavía serían pocos y aún menos los que trabajana la perfección y hacen el trabajo como,nosotros queremos (Nivel 
4). Ahora bien; si hay un nivel definido, podemos tener la ventaja de manipular sus técnicas (Phsyco Power) suponemos 
que:podríamos llegar de nivel en nivel hasta llegar a uno más alto y deuna forma muy simple. : 

Es más, tomando en cuenta al grupo de científicos, sus resultados totalmente analizados 'en su forma de pelear son del 
tipo Alfa A-4 y B-| y al ser registrados en nuestra máquina descubrimos-que tiene una relación entre estas personas 
(Ryu y Ken), ambos son.muy parecidos, esto "está confirmado, nosotres no sabemos qué tipo de relación, pero supone- 
mos que sea por pura casualidad, 

El punto de.vista actual-es que entre ella y. estas personas, la relación o contacto pudo haber sido en el pasado, las- 
cuales han dejado huella pero los detalles son desconocidos, por ahora na. sabemos el estado del factor,pero ella 
cuenta con.varios tipos de cualidades. 

Y si ella perteneciera a ñuestro glorioso Shadowlaw tendría muchas,posibilidades aquí. 

Mientras los investigadores toman 'en cuenta el Phsycó Power de'Kasugano Sakura, podría: aumentar la capacidad de su 
cerebro con la ayuda. de una máquina que sería implantada Yy'ambas tengan una estrecha relación, juntas mejoren las 
Cosas, esta teoría ha vuelto a ser estudiada, es decir, con una máquina para' lavar el cerebro. Hay un punto importante, 
el cual consiste en que si se somete a presión, tiene la posibilidad de ser peligrosa, todas sus peculiaridades desaparece- 
rán, creemos que este método se utilice“por las buenas, cón amabilidad, porque si no, no podemos obtener nada 
bueno, de esto, Este informe sugerimos sea tomado 'en'cuenta. ' ' 





La Tierra ha sido invadida por fuerzas malignas y para poder salvarla existe un 

poderoso comando que está dispuesto a todo con tal de que la Tierra esté tran- 

quila. Bueno, casi a todo, ya que no soportan perderse un partido de futbol... y 

con esta adaptación para el Super Game Boy, van a estar muy entretenidos. ¿Qué? 

¿Pensaste que nos habíamos equivocado de introducción? Ya nos imaginamos, de 

seguro dijiste"¿Y ahora,estos ya se volvieron a equivocar?”. Pues ya ves que no, pero mejor vamos 
a lo que nos importa que es este Gamevistazo. 


Primero que nada, esta adaptación tiene 216 equipos, o sea 21 equipos menos que la versión de 
SNES y si no nos crees, compara la tabla: 
5 IR 


A CA | ve PS 4 


E AS 
AL ! 0 


Como puedes ver, 
quitaron 3 Ligas 
en el GB y le 
agregaron 3 
equipos a la Liga 
Mundial y l6 a la 
Americana. Los 3 


MEL 

Enea E ICAN 

di BRASILEÑA > 
a a +4 equipos nuevos de E ¿e 

an . —2 la Liga Mundial e Li 

son equipos de Súper Cam AR : A > 


257 TR 
ll 


ES 


Estrellas y los otros 

16 equipos, pues son 
Americanos, pero entre 
ellos encontrarás algu- 


nos nombres de juga- 
dores ficticios o que no 
juegan en ese equipo. 


- Craonómetra Continuo 
Duración 2 snutos 
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Brazil 
Tanteo 1 
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E pAnuTOS eN 
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cos En de ena” ra 
o Faltas 
14/> Select Team 
B-Direction 


Sí conservó las opciones de a El «ha todas 5us ventajas, excep- | 


Bñal 


pe sl 
Esta adaptación de la ver- 
 Esión de SNES a GB tiene sus 
puntos buenos y puntos 
malos. La falta de batería y 
la existencia! de passwords 
dejan mucho que desear, sin L 
mencionar los nombres de los 
jugadores. Por otro lado, los 
colores; y la; gran cantidad de 
equipos hacen al juego-algo 
muy rico en contenido; Sólo 
podemos decirte que to 
pruebes y tomes tu decisión. 
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- a 
movimiento acumulas cuadros de poder, obviamente eres vulherabl 


pero puedes marcar otro poder mientras ejecutas este 
o a para sorprender al oponente 


[> 2 «=> +PATADA DEBIL 
> < 


"GOLPE 
FUERTE 


Simantienes Golpe Fuerte presionado no te 
lanzarás hasta que sueltes el botón. 
j presionas Golpe Medio mientras estás 
de do suspendes el ataque... 





a 
si Ñ 


SABRE FLIP | BREAKER COUNTER 





Para marearlo 


+ PATADA FUERT: 
Para ejecutar el Súpe 


—————— O 
p] >Ssa3Serenncr 


ULTRA 





MARCALO EN EL AIRE:: 
+ PATADA FUERTE + GOLPE FUERTE a >qM y e 
+ GOLPE FUERT: 
CONECTA 5 GOLPE ——— Ai pe E 


o 








A 
AIR COMBO 





Recuerda que el ol 
se marca al terminar” 
combo 


Mantén presionado 
GOLPE DEBIL por dos 


segundos aproximadamente 
y suelta el botón. 


Mantén presionado PATADA 
FUERTE por dos segundos 


aproximadamente y suelta el 05 






Estos son los primeros cuatro 


Le => + GOLPE DEBIL 


<= => + GOLPE FUERTE 
«da > + PATADA MEDIA 
<= => + PATADA FUERTE 


Y este es el quinto remate 


de => + PATADA DEBIL 














ml MEDIO 


o por un SPIN FIsT marcando: 
=> «E + GOLPE DEBIL 


y si lo que quieres es frenarte marca: 
=> «€ + GOLPE FUERTE 











oponente y no 
golpea, sólo te 
ubica del otro 
lado del enemigo. 


Este movimiento sólo 
es un engaño para 
sorprender al 
oponente. 


Mínimo hay que mantener Golpe Fuerte por dos 
segundos y presionar nuevamente Golpe Fuerte 
para lanzar a tu oponente fuera de la pantalla. 
Entre más tiempo mantengas presionado Golpe 
Fuerte más alto lanzarás al enemigo. 

Si presionas : 


+ GOLPE FUERTE 
Avanzas un poco 


Mantén presionado GOLPE FUERTE por dos segundos SE 
aproximadamente y de nuevo presiona GOLPE FUERTE 


DUES E 


En combo 
y sólo 








+ GOLPE DEBIL 
GOLPE FUERTE 


Presiona rápido 


<< 


Para huir del oponente 


lentos que conectes 
Ibo dejarán sombras 


AM Y Me > ñ 
+ GOLPE DEBIL 
CONECTA 5 GOLPES 


Recuerda que el Ultimate se marca al 
terminar un 





OH NI ALLEN Lobo, el famoso caza-recompensas y anti-héroe de 
o lez A DC ahora tiene su propio videojuego, el cual es de 
peleas, tiene gráficos rendereados y ahí podrá de- 
mostrar lo malo que es (tal vez esto último suene 
como una frase común para alguien que destruye 
su planeta para ser el único de su especie y además 
elimina a su queridísima maestra de escuela", así 
que tú dirás si es malo o no). 
Bueno, ya hablamos un poco de este personaje y 
ahora hablaremos del juego. Este título es muy al 
estilo de Street Fighter, pues puedes atacar a tus 
enemigos con 3 di- 
ferentes golpes y 
patadas (débiles, 
medianos y fuer- 
tes), pueden jugar 
una o dos personas 
y tiene varias opcio- 
nes que a continua- 
ción explicaremos. 


Lo primero que se ve, es.que hay 3 diferentes. modos de juego, además de.una pantalla 
de opciones donde odrás cambiar'cosas como la dificultad, el tiempo y el daño 
a (nada del'ótro mundo), las opciones de] juego son: 


Esta opción en otros juegos se cono- 

cería como de historia, aquí sólo 

puedes jugar con Lobo, quien como 

el mejor caza-recompensas Czariano, | 

debe buscar a varios individuos a lo K 

largo del universo para divertirse un rato con ell y después Bobrar 
la recompensa que se ofrece.Al comenzar este modo verás aparecer 
una pantalla con la imagen y datos del sujeto al que vas a cazar, los 


primeros 5 varían en su orden, 
pero al final siempre te vas a 
encontrar al ex-jefe y archienemi- 
go de Lobo “Dox”. Antes de cada 
pelea hay una pantalla donde verás 
parte de la historia del juego. 


REUARO: 
10*000 


Dentro de la opción de Vs. hay dos 
modos de dueBo. en el dE po- 


A drán pelear dos personas 
l al mismo tiempo, aquí 

í pueden escoger a cual- 

i quier personaje así como 
Í el escenario en el que 

í quieran que se desarrolle 


A la batalla, como ves, aquí 
no hay gran ciencia. 


DS 








El otro modo de juego es el de Tournament, en donde podrán jugar hasta 6 personas alternadamente. 
Para empezar cada jugador deberá poner sus iniciales en una pantalla previa, después de esto cada uno 
seleccionará el personaje que quiera y entonces el CPU determinará quién pelea contra quién. Como te 
podrás imaginar aquí sale victorioso quien gane más encuentros. 


A ñ o Me 0 A 2. Das so ó 
Para que veas que no somos “crueles” te vamos a decir sólo algunos de los poderes básicos de cada 
personaje del juego, recuerda que además de los que damos aquí todavía le queda a cada uno un par de 
poderes o agarrones, esos te los dejamos para que tú los descubras, 





| al saltar presiona 
patada débil 








+ cualquier 
patada 


+ cualquier 
golpe. 
(recuperas 
energía al 
realizarlo). 
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+ cualquier golpe. 
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+ cualquier patada En este juego encontrarás 
recuperas energía al realizarlo bastantes cosas interesantes, para 

empezar te darás cuenta que los 
, ; encuentros son muy al estilo de KI, 
+ cualquier Py E ¿pues es un round único y la energía 
-—- se muestra en dos líneas, la de 
arriba es una muestra más exacta 
de cuánta energía te queda antes 

de ser derribado (se acaba unas 


SITIO 
SE 





0005910. Hi=OD0DPOO¿L_ ._CODPOCO" 
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Este es otro modo de juego bastante sen- ' 

cillo; aquí lo único que haces es escoger a 

un personaje, un rival y listo: contra él po- => Ez, 4 ; 
drás practicar tus movimientos, poderes y * ta AS 
combos. Como ves es 1334 sencillo. 

2 ei tres veces) y la de abajo es la 
energía en general, así que donde 
te puedes dar cuenta más clara- 

mente es en la línea de abajo. 


e - MA 
En este juego como en otros del 
género, podrás dar varios golpes 
sin que tu rival pueda poner defen- 
sa. Aunque aquí no se vean cuántos 


Y aunque todavía no 
estaban programadas, es muy golpes le das a tu enemigo sí recibirás 
probable que este juego tenga una calificación de tu combo mediante 
movimientos finales tipo | algunos “gráficos de onomatopeyas” 
“Fatality”, pues al acabar con típicos de los comics, entre mayor sea 
la energía de tu oponente él tu combo más expresivo será esto. 


se queda parado por un par 
de segundos. 


a m2 di 0 NN e ÓN 
Bueno, a grandes rasgos se podría decir que Lobo es un juego regular, los gráficos son llamativos, 
la música es algo buena, pero la movilidad no lo es tanto como en otros juegos, además de que 
sólo hay 6 personajes a escoger. Si el juego no se mejora (porque aún está en desarrollo) 
seguramente hará enojar a varios Fans de este personaje... 



















Si quieres que la vida ño se te complique aún más; escribenos para que 
te ayudemos a resolvertus dudas sobre Cualquier juegó a esta sección. 


Muchos lectores, nos han pedido desde bastante tiempo atrás,trucos de este sonrojado 
título, que gracias a la insistencia y gran demanda, podemos entregarte algunos datos, 
obtenidos de un rincón de nuestros archivos. 


En la escena Alleyway existen 2 continues escondidos. antes de que continuemos, piensa qué se puede 
hacer con esto. Pues sí, puedes llegar a tener 9 continues, bueno ¿y dónde están esos continues? 


El primero está arriba, un poco a la izquierda del contenedor de E 


basura verde, pero si te fijas bien no se puede llegar a él, sólo 
subiendo ya sea por la pared o con la telaraña, ya que te estorba 
la marquesina y el tubo. Entonces ¿cómo lo hago? pues la manera 


de conseguir llegar hasta arriba no es muy fácil que digamos. | 


Cuando llegues al bote de basura, 
súbete a él sin eliminar a los tipos que 
salgan. Esto es muy importante decile 

si eliminas a todos 
los sujetos y haces 
lo que tienes que 
hacer para llegar al 
continue, puedes 
hacer avanzar la 
pantalla a la 
derecha y el con- 
tinue saldría de la 
pantalla. 











Ya sobre el 

bote, 

tienes que 

lanzar la tela 

hacia arriba 
verticalmente y subir 
haciendo “eses”, o 
sea moviendo el 
control de izquierda 
a derecha. 





Este paso es muy difícil y por lo general le tienes 
que o cas, un buen rato; pero no desesperes, sí 
sale y vale la 
pena 
lograrlo. 


mjoos330 njoczaro 
15 AE 


Ya con 

el con- 

tinue, 

elimina a los ami- 
gos que están 
esperándote. 
Ahora la pantalla 


Ahora 

avanza y cuando 

pases frente a la 

puerta, dirígete 

hasta la parte de 
ñ_la derecha y 

súbete a la pared 


para llegar , noo 330 
hasta arriba, ros 
donde el 2o. X 

continue 
espera por ti. 


1 
q ie9so30 indica la foto, a 
tu izquierda 
hay 2 cora- 
zones y una 
vida. ¡Alto! no 
los tomes a 
menos que te 
quede una vida. 


E 


a] 1] Mio tes : ER NOTA: Si en el paso 2, 
quí ya sólo HE - los tipos que están 
falta dejar que E esperando por ti ya te 
los tipos de : am quitaron casi todas tus vidas o 
abajo te golpeen para Mi Ñ sea te queda | vida, deja el continue y 
quitarte | continue de a E ñ vete por la vida y los 2 corazones de energía y 

ALIS ES continúa tu camino para 

3 ql : Ss tomar el otro conti- 
AS E a nue. No tendrás un 
6 > yo a continue extra, 


> ero evitas que te 
CONTINUES Y los 2 que tomaste y Dire e con- 


repetir todo otra tinue sin tomar 
vez hasta tener 9 ninguno de los 


continues. dos, ¿entiendes?. 


A A, PR 
Aquí te va otro TIP 


En Prospect Park puedes encontrar 
2 caritas de Morbius, 2 de Venom, 2 
corazones y un continue. Y ¿qué se 
puede hacer con esto? ¡Claro! 
puedes tener 9 caritas de ambos sin 
perder nada, observa: 


; 


A o REL 2 


E 








Elimina a los ene- 

migos y avanza a 

la izquierda. Vuelve 

Al comen- ÍS a eliminar a todos los 

zar, ve hacia e rufianes y antes de seguir 

la izquierda : : avanzando, ponte detrás 

y lanza la PÓN -25* 

tela verti- 
calmente y 


haz el - del árbol que está en 
control primer plano y lanza la 
hacia la tela verticalmente para 
derecha ; tomar un corazón. 
para que 
alcances 
las caritas 
de 


Morbius. Esconz7o.) 


Sigue avanzando y 
en el 2o. árbol 

que está en el 
primer plano, haz lo 


Ahora elimina a tus adversarios y E mismo que en el anterior. 
sigue 
avan- 
zando hasta 
que llegues 
contra 4 
gorditos 
(¿gorditos?). 
Elimínalos y 
haz el paso 5. 





Lanza la 
tela 
hacia 
arriba y Pl > 
haz el control : RES PA 
hacia la izquier- [B e - $e == 
da. Ya que hayas ' Ea 
llegado a la parte 
más alta de tu 
impulso, sigue S 
lanzando la tela hacia la izquierda de mañexa 
que sigas subiendo para alcanzar el continWé. 





Deja que E di E Esto te va a servir muchísimo en 

te quiten ; e lo que queda del juego, pero tal 

todas las pr. E vez digas: ¡Qué bueno! pero 
vidas de este con- a dle =5 Pa» para llegar a Prospect Park se 
tinue y repite Ao E A E =- 4 necesita tener el arma especial 
todo otra vez [KUN E e ; que hay que buscar en el cuartel 
hasta tener 9 fi e : ¿ general de los 4 fantásticos y el 
Venoms y 9 RAS : tipo que cuida el laboratorio está 
Morbius. de muy grande y es muy malo. 


Pues sí, realmente es muy difícil este amigo, pero existe una técnica para eliminarlo fácilmente. 


' Sólo tienes que esperar a que golpee el piso con sus manos entonces salta y pégale. Ahora salta hacia 
atrás para pegarle otra vez. 
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Si al caer ves que va 

a volver a pegar con : 2% enuzzoro 
sus manos en el E 

suelo, repite la 

operación anterior. 


IEMUZZOTO 


Ahora, si ves que va a 
saltar hacia ti, 
ences brinca tú hacia él con pata- 


dy voladora, así lo esquivas y le 
pegas al mismo tiempo. 


A e A e 007450 
e ES 3 


PANA) 





Y esto es 
: todo lo 
que hay 
que hacer. 
Te tardas un 
poco, pero es 
¡efectivo y seguro (por cierto, ¿alguien sabe la 
diferencia entre efectivo, eficiente y eficaz?) 
Ahora regresando a Prospect Park, 
2, existen unas caritas que te van $ : h, Pases la escena anterior 
a servir mucho en lo que resta Ni ; | te van a dar a escoger 
Edel juego, pero no te vamos a E ij héroe. Escoge a 
«decir dónde están. Sólo una pista: fj Venom para que te a yl o ad 
hay que hacer el paso 5 que hici- Y J saltes 3 niveles. NS eS 
mos en Prospect Park, y con esto. NS AX 
: F ; ; sa > U 'anquilo.. 
ya te dimos casi todo el tip. e 











SNK lanza la última versión de Art of Fighting, llamada 
"The Path of the Warrior - Art of Fighting 3", donde la 
movilidad cambio radicalmente, ya que en la versión 

anterior se parecía más al estilo de Street Fighter ll,pero 

ahora es muy diferente, debido a que al golpear al 
oponente lo puedes elevar y seguir golpeando antes de 
que caiga al suelo. Con respecto a los personajes, sólo 
Robert y Ryo continúan de las versiones anteriores, más 
6 personajes y 2 jefes nuevos. 
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El juego- mantiene el concepto de z 
barra de energía y barra de poder, pero E R Eo)" TOO 
ahora le agregaron el Ultimate K.O. 
que es cuando terminas a tu oponente 
con el poder especial y el oponente no 
tiene casi energía (lo que entre chicos 
se conoce como “Me quedaste debienda 
energía”), pero si ejecutas esto en el 
primer round ya ganaste sin dar opor- 
tunidad de jugar el segundo round. 


El sistema de Arcadia de 
este juego (NEOGEO) 
cuenta con un reloj 
interno con el cual lleva la 
fecha y por primera vez en 
este sistema utiliza esta 
cualidad, ya que a partir del 
27 de abril en adelante 
podrás seleccionar a los 
jefes: SINCLAIR Y WYLER 





ade il se SETTING UP. THE CALENDAR 
SETTING UP THE HARD DIP a . 
SETTING UP THE SOFT DIP Ls 

BOOK KEEP ING :5d: 


THE TIME TO BE SET UP 
f BUTTON. JOYSTICK = SELECT 
D BUTTON = SET 


/27/36 16:59:40 


SETTING UP THE CODE NUMBER 
SETTING UP THE CALENDAR 
134) 

4/27/35 SAT 


Y si en donde juegas te sale el operador con que él no sabe o no se,puede dile 


Pero eso no es todo, ya que 
que tú le enseñas a poner la fecha correcta: 


también se festeja el 
cumpleaños de cada perso- 
naje y para darte cuenta, en 
la pantalla de título en la 
parte superior se ve quién 
es el festejado que tendrá 
ventajas sobre el oponente. 
Al seleccionarlo aparecerá 


po que colocar el Dip Switch | en “ON”, para que al prender la máquina entres 
al TEST como indica la primer foto. 


Ahora con el control pon la flecha en SETTING UP THE CALENDAR y presiona el 
Botón Á para entrar a la pantalla que indica la segunda foto. 





Special Day y el personaje 
saldrá brillando durante 
toda la pelea. 


3. El primer número es el mes, después día 


ya que tengas la fecha deseada, presiona 


b 


año, con A y B modificas esos números, 
para que la registre el CPU en la parte 
superior, ahora presiona el botón E para salirte de esta pantalla, después selecciona 
EXIT y regresa el Dip Switch | a OFF y ¡listo! 
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0 TREN 
: Ahora, además de tener los 


agarres normales, puedes 

agarrar a.mayor distancia, 

sien el momento justo en 
que te atacan marcas 


4 > SC 


para agarrar al oponente 
como muestran las fotos. 


Todos los movimientos son para cuando 
el oponente está a tu derecha. 





¿A 





y rue paraior > 


ZA run VtillAra 





Para esquivar poderes y 
ataques presiona 








se Estos movimientos sólo los 

z puedes ejecutar cuando tu : , 

f energía está baja y flasheas, simultáneamente (esto 
] 

Pe 







es debes tener tu Ba funciona sólo con algunos 
de poder casi llena. personajes). 
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prsessgereroros le deceo 











Rápido (puedes conectar hasta 3 patadas) 
Mientras el oponente vaya cayendo puedes conectarle hasta 2 patadas. 


MENOR Ro 


Mientras el oponente está tirado. 


Rápido (puedes conectar hasta 3 patadas) 
Rápido 
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£ Playersselect 
“A ASS El cumpleaños hdmi 


¡ SoECIAn 0pY pre UM de Ryo es 4 B 
avO ¡gro el 2 de agosto. 








El cumpleaños de 
Wang es 
el 17 de abril. 





Y po Hem : ar 
FT 3 AN 


Puedes dejar presionado A por un 
momento para retrasar el poder pero no 
AS 

















4 B 
% A 
4 +A Mientras el oponente está tirado. 


A =] 


Pa =] 


my mb + A Y puedes continuar con mu + B o I+ B 


e => 


Passo 


qm + C Para acercarte al oponente o pasarte del otro lado 
TIME 4 p de | 





El cumpleaños 
ESTRES 
el 29 de marzo. 
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- El cumpleaños de 
OR Jin es el 4 de 
septiembre. 


| salta y presiona bolos para da un hagds salto 
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Ja+B  invicible 











ro A 


AN 20 
RODY-21 EBPEr 









SONO UES te damos los 
ad perra es aque emos 
combos o. 





«a B_ Justo cuando te atacan con patada 






e Playerselect «a 
AS AL ¿3 EE 
e 8 A: 










Mientras el Seres esté tirado 


El cumpleaños ) q Rápido 
de Rody es el Eo 
24 de julio. do Rápido 





A RS Este y los demás o ma 
e | que te damos los [2 E E 
mm + A A ed : catar 7 ye MN 
PS TS UDAY, SDE Sí DAY 
FÍN PAIS 
qn - S LENNY. LENNY 
m+A MI 
a A PARTS 
A O QA pe 
m> + B_ Rápido . ds 
: B P El cumpleaños de 
En 4% B Lenny es el 20 de mayo. ¿ 


4 +A - Mientras el oponente esta tirado 


A ET 
J4um +A 


43 
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Observa esta foto, sin ningún problema 
puedes apreciar la forma tanto de las 
esferas como del terreno que es 
bastante irregular. Todo esto es posi- 
ble gracias al trabajo en conjunto del 
procesador principal y de todos los 
co-procesadores para funciones es- 
pecíficas 

con los que 

cuenta este 

sistema y 

de los cua- 

les ya te 

hemos ha- 

blado un 

poco. 





Bueno, debemos darle crédito a Nintendo por tratar de hacer un po- 


co más pasaderos estos 3 meses que faltan para que salga el Ninten- 
do 64 mostrando una nueva serie de fotos de Super Mario 64 y 
Pilotwings 64, pero lo único que consiguieron (estamos hablando 
de nuestro caso) es ponernos a divagar acerca de cómo se vería 
esto en movimiento, qué tantas cosas más sería capaz de realizar 
Mario y sobre todo... qué es lo que todavía no quieren mostrar.Ya 
que si recuerdas, en el artículo de Super Mario 64 (en el reporte 
| Shoshinkai) te darás cuenta que lo 
que mostraron fue tan solo una 
mínima parte de lo que real- 
mente es todo el juego (la 
entrada al castillo, cuatro es- 
cenas y un adelanto de 
Bowser) y no dudamos 
que ahora sigan mostran- 
do sólo parte de todas las 
sorpresas que veremos en 
Septiembre 30. 


¿Recuerdas al soldado metálico contra el que aparece pelean- 
do Link en las fotos que ya hemos mostrado?, pues al parecer 
Mario tiene la 3 
posibilidad de | y 0x3 AX 
convertise en 

una figura metá- 

lica y con brillos 

en todo su cuer- 

po (¿Te lo imagi- 

nas en movi- 

miento?), esto 

no sabemos si se 

trate de un po- 

der, una estatua 

o qué onda, pero 

se ve bastante 

bien y sólo es 

una muestra más de lo que hará posible este sistema (recuer- 
da que los reflejos son cálculos matemáticos muy complejos y 
sólo los sistemas más pode- 

rosos los pueden ejecutar). END 


¡Vaya paisaje!, como mencionamos una de las características de este juego 
es que gracias a los 4 botones amarillos que tiene el control, podrás cam- 
biar la vista del juego con lo que una escena la podrás ver de diferentes 
formas. Por cierto, estos 4 botones no siempre serán para cambiar la 
perspectiva como lo han entendido algunos lectores, en este juego se uti- 
lizan para eso, pero seguramente en otros juegos (como los de peleas) 





pda: tener ¿diferentes funciones 
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se e 
a A 


tiene una gran 
variedad de 
movimientos, 
aquí por ejem- 
plo lo tenemos 
colgado de una 
reja. Si te fijas 
esta misma re- 
ja proyecta una 
sombra sobre 
una superficie 
irregular sin 
ningún problema. Otra de las muestras del 
poder de procesamiento de este sistema. 


En estas dos 
fotos te po- 
drás dar 
cuenta de la 
“profundi- 
dad” de las 
cosas que 
están a tu al- 
rededor, es- 
to gracias a 
las herra- 

mientas creadas por Multigen y obviamente 

también gracias al poder de procesamiento del 

sistema. Como puedes 

observar, no cuesta na- 

da de trabajo imaginar 

a qué distancia están las 

paredes, los barandales 

o si será muy dolorosa 

una caída desde esa al- 

tura. ¿Te puedes imagi- 

nar el efecto de fuego 

de las ventanas?. 


Cuando uno ve a 
los enemigos en su 
tamaño original y 
frente a frente te 
das cuenta que no 
son tan pequeños 
como se ven en los 
anteriores juegos, 
tal es el caso del 
gigantesco Chomp- 
Chomp que se ve 


Por cierto, 
hemos 
sabido por 
nuestros 
contactos 
en el 
hermano 
país 
Azteca, 
que existe 
un progra- 
ma de 

videojuegos Nintendo, donde se han mostrado imáge- 

nes de los juegos para Nintendo 64, hecho que no está 

permitido para el resto de los países de América por 

Nintendo of America y tampoco Nintendo of Japan; 

hasta donde sabemos estas mismas imágenes sólo las 

pasaron una vez en US 1 en una cadena de noticias y 

sólo algunos 

segundos. Fuera 

de México y Japón 

no sabemos de 

otro país en donde 

se pasen por TV 

como si nada (te 

entiendo, te 

entiendo, no me 

digas nada). 


Ya que hablamos anteriormente de ver 
estas imágenes en vivo, esto te habrá 
servido para ver qué onda con los ele- 
mentos en pantalla, con qué suavidad se 
mueve todo, cómo no se marcan las 
diagonales y las figuras esféricas son en 
realidad figuras esféricas. Y como algu- 
nas vez te mencionamos, no estaba ter- 
minado ni al 20%, es más, el juego que 
se dijo que estaba más terminado era 


precisamente Super Mario 64, el cual 
decían que estaba al 50%, pero eso se- 
guramente era una de sus acostumbra- 


en una de las fotos, es muy grande das trampas, casi nos lo podemos imagi- 
y eso que Mario está algo alejado nar “...Sí, dijimos que estaba al 50% pero 
" de él. Y pensar que ahora para eli- nos estábamos refiriendo al programa 
minarlos tendrás muchas veces de movimientos de Mario, no a los grá- 
que acercarte junto a ellos y gol- ficos, ni escenas. El juego en sí, estaba al 
pearlos, ¡imagínate lo que será 30%”, pero lo más importante es que lo 
e a ese Chomp-Chomp!. que mostraron es impresionante. 
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Estos fantasmas son bastante especiales, 
adentro de ellos hay una moneda, la cual se 
alcanza a ver un poco en la foto, como 


cuando los volteas a ver se mu 


siempre es- 
tos fantas- 
mas se 
acercarán 
con muy 
malas in- 
tenciones 
pero sólo 
cuando les 
estás dan- 
do la espal- 
da, porque 


eren de la 


vergúenza. Si los golpeas podrás sacar la 
moneda que tienen adentro y después las 


podrás tomar. 


¿Y esto qué significa?, a primera 
vista parece que Mario está vo- 
lando en dirección al sol y tiene 
unas alas en su cabeza. Pero co- 
nociendo a la gente de Nintendo 


esto podría ser muchas cosas, 


quizá algo o alguien esté llevan- 


do a Mario. 


clásicos de estos juegos. 
Estos ambientes y sus pe- 
ligros naturales jugarán 
(como siempre) una par- 
te importante dentro de 
este juego como lo han 
sido los anteriores de 
Mario. 


Como puedes ver, este juego 
maneja bastantes ambientes y lo 
hace bastante bien, ya hemos 
visto castillos, mar y ciudades y 
ahora también hay montañas 


2 ' 


Esta alfombra va volando sobre el arcoiris que se ve en la 
foto, algo a recalcar es el efecto de “Blur” o lo que es lo 
mismo, el efecto “borroso” que se ve al fondo, esto aun- 
que no es al- 

go del “otro 

mundo” le da 

un efecto de 

profundidad 

un poco más 

real (ya sabes, 

ese efecto vi- 

sual en donde 

lo que ves en 

primer plano 

lo ves bien y 

lo del fondo 

se ve borro- 

so). 

Además recuerda que el Nintendo 64 maneja el Canal 
Alfa que son los tonos transparentes, como lo hace una 
estación de trabajo Silicon Graphics. 


Estas dos fotos tal vez 
parezcan algo estético y 3 
sin importancia o hasta 
vanidoso por parte de 
Mario, pero sólo son 

una pequeña muestra 

de lo que se está lo- 
grando en la primera 
generación de juegos 


para el Nintendo 64, pero en 
este caso ya no es tanto fijar- 
nos en lo estético, sino en la 
forma en la que estos efectos 
pueden influir para hacer el 
juego más “intenso”. 


Aquí vemos otra esfera, como po- 
drás observar, no tiene ningún pro- 
blema de distorsión de gráficos, 
aún en sus detalles más finos a una 
distancia considerable. Otra cosa 
que podemos ver en esta foto es 


con nieve, desiertos y parajes 


que Mario tendrá diferentes for- 
mas para eliminar a sus enemigos, 
aquí hasta los tendrá que cargar. | 


da 
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Otro de los juegos que se están esperando con gran ansiedad 
(por lo menos por nosotros) es Pilotwings 64. Hay que recor- 

dar que como el primer juego, nunca se hizo alguna otra cosa 
similar para el SNES. Este juego es una muestra de lo que las 
herramientas de Multigen pueden lograr, utilizadas por una 
compañía que ha trabajado con ellas por bastante tiempo: Para- 
digm Simulations. 


Otras de las funciones de este programa es que 
te permite cambiar gráficos de 2D a 3D con una 
facilidad increíble, poder cambiar los puntos de 


Pero además de las herramientas de otras compa- 
ñías, Paradigm ha programado este juego con una 
herramienta propiedad de ellos llamada “Vega Ul- 


traVision”. Esta herramienta es bastante parecida a vista del juego en 
una que cualquier momen- 


habíamos to, cambiar el me- 

comenta- dio ambiente del 

do ante- juego, agregar efec- 

riormente tos especiales en 

de Nichi- tiempo real así co- 

men mo generación de 

Graphics, estos gráficos en 
tiempo real, opti- 
mizacion de datos visuales, detección de colisión 
y efectos de medio ambiente en tiempo real (co- 
rrientes de aire, movimiento de agua, etc). 


mador se- 
rá capaz de crear todas las funciones y gráficos de 
un juego en las computadoras de Silicon Graphics y Este es otro de los juegos que tendrías que ver 
después compilar estos datos para que corran en en movimiento para que realmente aprecies este 
el Nintendo 64 (e incluso se dice que esta herra- juego. Por ejemplo, la playa que se ve en la foto 
mienta también se puede enfocar a las PC's). no es una maqueta cualquiera (como esas que 
utilizan para vender tiempos compartidos en las 
playas) sino que real- 
mente se aprecia el 
movimiento del mar 
segura- tal como es, así que ol- 
mente 4 vídate de movimientos 
te has ? o acartonados o falsos. 
de pre- 
guntar 
¿y para 1] | o 
qué me E jiliñn teves 
están , A 
expli- 
cando todo esto? Pues sim- 
ple: es para que te des una 
mejor idea de lo que ves en 
las fotos, y que muchas de 
las cosas que están ahí tie- 


Pero 


VOZ 


En este juego podrás manejar mu- 
chos aparatos, los cuales se usan tal 
como si lo estuvieras haciendo con 
: , uno de verdad (recuerda quién pro- 
nen un valor y si te descui- z . ( Ma 
gramó este juego), así que aquí po- 


das podrías chocar contra ; ¿ ! 
: : drás manejar un Gyrocóptero, el y 
ellas; por ejemplo el carrusel Hoc ( 


ue se ve en la foto. 
q ketbelt SPEED FUEL SEN LEVEL 

Mes boo / ho A 123 
y el : 
Hangglider. Por cierto, este último se 
mueve con una “suavidad” tal, que ten- 
drías que ver para creer. En fin, este es 
uno de esos juegos que no hacen mu- 
cho ruido pero que son excelentes. 


ERA 
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SHADOWS NES 


El Por cierto, nos acabamos de enterar que otro 
de los juegos que probablemente estén listos 
para cuando salga el N64 sea el de “Shadows of 
the Empire” de Lucas Arts. Este juego como ya 
te hemos dicho tendrá escenas de batalla en ai- 
re (las imágenes más conocidas) y en tierra, con 
un modo de juego muy parecido a “Dark For- 
ces” de esta misma compañía (Para los que no lo conozcan es tipo Doom). 
Este juego está basado en una novela del mismo nombre y en él veremos a personajes que ya conoces. Es- 
mm te otro juego también está bastante bien y es otro de los títulos que 
mostrarán las posibilidades de este 
sistema. 


Acá entre nos, ¿qué juego de todos 

los que saldrán al principio, es de los 

que tienes más ganas de jugar?, sería 
interesante conocer tu opinión de lo 


que hemos visto este mes, los juegos que esperas con mayor ansiedad, 
qué cosa te gustaría ver en el N64 y también lo que esperas del sistema 
en un futuro próximo. Para ayudarte te reproduciremos de buena fuente la 
lista de juegos oficiales anunciados por Nintendo (no los rumoreados) a si 
que nos puedes escribir aquí a la Revista. La dirección de nuestra editorial 
ya sabes donde encontrarla, en Club Nintendo Responde. 


Blastdozer 

Body Harvest 
Buggie-Boogie 

Creator 

Cruis'n USA 

Doom 64 

FIFA International. Soccer'97 
GoldenEye 007 

q00?? 

Ken Griffey Jr. 64 Baseball 
Killer Instinct 64 

Kirby Bowl 64 

The Legend of Zelda 64 
Mission: Impossible 

Mortal Kombat 3:Plus 
Monster Dunk 

Pilotwings 64 

Red Baron 

Robotech, CrystaliDreams 
Star Wars: Shadows of the,Emplre 
Starfox 64 

Súper Mario 64 

Super Mario Kart R 

Top Gun: A New Adventure 
Turok: Dinosaur Hunter 


Wave Race 64 
Wayne Greétzky Hockey 


LTCENCIATARIO 


Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Williams "Entertainment 
Electronic:Arts 
Nintendo 

GTE Interactive 
Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Ocean 

Williams Entertainment 
Mindscape 

Nintendo 

Sierra 

Gametek 

Nintendo /.Lucas Arts 
Nintendo 

Nintendo 

Nintendo 

Spectrum Holobyte 
'Aéclaim 

Wifgin Interactive 
Nintendo 

Time WaFner 


(Yaisóh múchos ¿No?) 








Por fin Titus lanzó la 
versión de Prehistorik 
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Al final de la se— 
gunda escena, te 
encuentras con 
estos dinosau— 
rios; primero 
tendrás que gol- 
pearlos seís ve- 
ces, subir en uno 
(en el que puedas) 
y después en- 
frentarte a ellos 


otro hasta elimi- 
narlos. 








Los items secretos a veces están en lugares que al parecer 
no hay forma de tomarlos, pero 
 FFecuerda que siempre hay una solu- 
ción, por ejemplo para tomar este 
hay que llegar por debajo, descu- 
briendo unos plataformas invisibles. 


En esta escena, vas bajan= 
do por el interior de un 
árbol y tienes que eliminar 
cuanto enemigo se ponga 
en tu camino, Como buen 
cavernícola que eres. 
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No todo en la sección “Club” es Killer Instinct, este mes te presentamos una variante y ahora 
tenemos “Mortal Kombat 3 Club” o “Klub” según sea tu gusto. 


Si recuerdas ya hemos dado los trucos para poder elegir a Smoke, Motaro y Shao Khan.Y si tú quieres 


FATALITY 1 FATALITY2  ANH 


Mantén cata Mantén presionados 
L y R, marca L y R, marca 


M>| hi», 


(distancia de 10 a (distancia de 2 a 3 
12 cuerpos) cuerpos) 


(distancia de 3 
cuerpos) 


jugar con ellos y no conoces los movimientos, no te preocupes ya que a continuación te los vamos a dar. 


presiona y mantén L, 


marca MR, suelta L. 


FRIENDSHIP 
RRA.AR, 


(distancia de 2 a 3 
cuerpos) ' 


( pegado al 
oponente ) 


WINS: 03 


MOTARO 














CAEN 
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MORTAL HOMBAT 3 Cr Y , j imii 
A fas Shao Kahn no tiene movimientos finales. 
ALL RIGHTS. RESERVED Ya 
 SHES: VERSION: b . 
otra e izan La 0 Ss qar es oa interesante. 3 
E TIE y A E) Para que funcione deberás estar en el modo 
IRADENARES DE HIOWAY MANUFACTURAS Masr de Ip vs. 2p. 
j A 3 ¡8 A 1. En la pantalla de selección de jugador 
Le ob ambos deberán hacer el movimiento de 
PROGRAMMNED BY > ¡ iÓ 
ES EO SBRIRARE IMA Stealth Select (360 grados en dirección de las 
LICENSED BY MINTENDO OR 2 Y manecillas del reloj). E 
: 2. Ahora deberán esperar a que termine el * 
tiempo para elegir al mismo peleador, si lo 
hiciste bien, automáticamente te mandará a 
escoger alguno de los tres destinos, aunque 
esto no debería pasar. Aparte tendrás con- 
tinues ilimitados, aunque aparezca 


siempre el número 5. 


PLAYERS PLAYER 2 
PRESS START PREPARE 
70 KHONTIMUE Y FOR YOUR 

E) MEXT 

CREDITS CHALLEMGE 

y TRA 


Poor 








Ya con anterioridad te habíamos dado algunos Mortal Kodes, en estos casos es- 

tos MK se compartían en las versiones Arcade y SNES, pero la de SNES tiene 

más códigos especiales que a continuación te daremos, también aprovechare- 

mos para darte de nuevo los viejos MK para que los tengas todos juntos y pa- 

ra darte la teoría de la introducción de símbolos del MK (no te preocupes, es 

algo simple pero nunca lo dimos) porque luego muchas personas se confunden 

con los códigos en los que hay que presionar el control hacia arriba, 

A continuación podrás ver una línea con todos los símbolos del MK, los números que tienen abajo son las ve- * 
ces que hay que presionar cada botón para poner ese símbolo. Hasta aquí todo está correcto. 


Ahora ¿por qué en algunos códigos hay que 
presionar el control hacia arriba? La respuesta 
es: para hacerlo más rápido, ya que cada que 
“haces el control hacía arriba inviertes la se- 
cuencia en la 

que aparecen 

los símbolos. 


Es decir, si el código que indicamos te dice que Yebes presionar 4 veces el bo- 
tón Y, y 6 veces los botones B y A podrás hacerlo más rápido si presionas 4 
veces el botón Y, haces el control hacia arriba y presionas 4 veces los botones 
B y A.Ahora daremos los MK normales y tú sabrás cuándo ansicos: el con- 
trol hacia ai 2. con o due símbolos. 






























































JUGADOR 1 


D0O DOO 


No Level Energy (sin energía) 987 123 
No Blocking (sin defensa) 020 020 
No Throw (sin agarres) 100 100 
Half Energy (media energía) 033 (Sólo lo debe hacer un jugador) 
Quarter Energy (cuarto de energía) 707 (Sólo lo debe hacer un jugador) 
Dark Fighting (pelea obscura) 688 422 
Random Fight (pelea al azar) 460 460 
Unlimited Run (run ilimitado) 466 466 
Psico Kombat 985 125 
No fear (sin temor) T 282 282 
Another realm (juego tipo Galaxian) 642 468 
No knowledge T 123 926 
Shao Kahn 033 564 
Smoke 205 205 
Motaro 969 141 
Noob Saibot 769 342 
Auto Health Recovery 012 012 
View credits (ver los créditos) 120 120 
Each Uppercut Changes the Stage (Cada Uppercut cambia la escena) 221 557 
Minimal damage, no timer (Daño mínimo, sin timer) 432 234 
One Button Fatalities (Fatalities con un solo botón) 944 944 
Maximum Fatality Time (Tiempo máximo para Fatalities) 955 955 
Auto Tourney (Torneo automático) 989 898 
No Combos 999 995 
There is no knowledge That is not power T. 123 926 
No Sweeping (Sin barridas) 091 293 
Hyper Fighting 191 191 
Invisibility (Invisibilidad) 449 449 
Fast Uppercut Recovery (Rápida recuperación de Uppercuts) 688 688 
Play the slots 987 655 


Como podrás ver, en muchas de las funciones de estos códigos se pueden elegir también los menús de Kool Stuff, 
Kooler Stuff y Scott's Stuff. Los códigos que tienen una T sólo presentan un texto cuando lo introduces y hasta 
E donde sabemos no afectan en nada al juego. 
Por cierto, si tú te perdiste los ejemplares en donde dimos los trucos al principio mencionados no te preocupes, pues 
te los daremos de nuevo, con el mismo pretexto tonto de que “es para que los tengas todos juntos y sea más fácil de 


consultar” JUEGA 

JUEGA MAMA 7] 
cón OMURKE, | 
Para hacer este truco prende (¡pues claro!) o resetea tu SNES, inmediatamente presiona y mantén el control hacia la 
izquierda y el botón A mientras está la pantalla con el fondo gris (la de los (O).Al cambiar a la pantalla de Williams Ent. * 
presiona y mantén el control hacia la derecha más el botón B.Ahora y por último presiona y mantén los botones X e 
Y cuando aparezca la pantalla de “There is no.....” y si todo lo anterior lo hiciste bien aparecerá Smoke caminando en 
la pantalla del logo del juego. 


Kool Stuff: a RIM 





A En'la pantalla de Endá pantálla de En la misma pañtalla de : ; 
- Starté/ Options tealiza la Start FOptions fealiza la Start! Options healiza OPTIONS 
siguiente secuencia en el  siguiéhte secuencia en el la siguiente secuencia en KOOL STUFF 
primer controlde tu primertgontrol de tú SNES: en el'primer control de KOOLER STUFF 
SNES: tu SNES: SCOTTS STUFF 





Pues al parecer sí, Nintendo ya 
está planeando muy seriamente en 
crear la secuela de este fabuloso 
RPG, pero este juego será para el 
Nintendo 64. 

Tener una noticia 
como ésta es algo 
raro y luego viniendo 


de una compañía que 





se guarda la informa- 
ción tan bien como 
Nintendo.Esto es 
debido a que 
Nintendo, en el pasa- 
do mes de abril 
insertó un anuncio en 
varias publicaciones 
japonesas en donde 
solicitan gente para 
programar éste (y 
otros juegos) para el 
Nintendo 64. El anun- 
cio dice más o menos 
así: 

“Para crear un 
super juego -la 
secuela de Mario 
RPG- se necesita 
gente” 

Para hacer un super 


BAR? PMA ERDAADMEAEAMEMAA Von 5 
o a AN 


juego se necesita un 
super equipo, así se creará “Super 
Mario RPG 2” que será un juego 

más para el Nintendo 64. Las per- 
sonas que estén interesadas deben 


cubrir alguno de estos 4 requisitos: 











Programador: Mande la lista 

de los juegos que ha programado, 
esto es para ver su capacidad como 
programador de videojuegos, 
ambiente y período de tiempo en 
estos trabajos. 
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06 Diseñador: Mande fotos o 

¡ grabe un video de aquellos proyec- [ 

Í tos en los que esté trabajando o 

l haya trabajado, escribiendo clara- 
mente su ambiente y período de 

p trabajo. _ 


! 
! 
! 
! 
A 


$ 











PDirector de planeación: Escriba "1 
claramente una composición o 
tésis en la que diga qué tan impor- | 
tante es para usted su compañía, 
crear videojuegos y como podría 
mejorar ambas cosas. 
A A AS is R 
Diseñador de sonido y 
compositor: Mande 5 
canciones de proyectos 
que Ud. mismo haya 
hecho en un cassette, 
también escriba el 
ambiente y período. 


y» 


ds 
de 
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ramo 
OUIACA 


(El plazo fue hasta el 15 
de Mayo de 1996,) Los 
interesados deben ser 
mayores de 20 años, que 
tengan experiencia en 
los sistemas Silicon 
Graphics. Algo que tam- 
bién debe recordar es: 
Enviar su 


Curriculum, 
en qué com- 
pañía ha traba- 
jado y material. 

Nosotros le con- 
testaremos si 









requerimos de su ayuda. Debe ser 
una persona muy responsable y 
decirnos con cuánto porcentaje del 
desarrollo de un juego (en su área) 
se puede responsabilizar. 

El anuncio en sí, sólo habla de un 
juego, pero lo importante en este 
caso no es el juego (o juegos) que 
este equipo pueda realizar, lo 
importante es tener conciencia 
que, aunque Nintendo tiene una 
gran cantidad de equipos produc- 
tores de videojuegos todavía nece- 
sitan más gente, pues se encuen- 
tran trabajando a todo lo que dan 
para sacar más y mejores juegos 
para sus 3 sistemas que tiene en el 
mercado actualmente, y por si 
fuera poco, también para el 
Nintendo 64 que cada vez está 
más cerca. ¡Por cierto!, esto no 
venía en el anuncio, pero nos 


ODE En: 


LOS ANGELES '96 





Todo es cuestión cronológica; 
para nosotros es un previo lo que 
les vamos a dar pues todavía falta 
un mes para irnos (ya sabes, para 
la revista hay que tener la infor- 
mación tiempo antes) pero para ti 
el E3 se llevó a cabo el mes pasa- 
do en la ciudad de Los Angeles y 
para el siguiente mes te tendremos 
nuestro ya acostumbrado reporte, 
mientras tanto te daremos un 
ligero avance de algunas cosas 
que se mostrarán ahí. Hay que 
recordar que las compañías siem- 
pre se esperan a este evento para 
hacer sus anuncios más impor- 
tantes (como el caso de Nintendo) 
pero ya hay algunas noticias de 
las cosas que veremos ahí. 
Primero algunos de los juegos: 





enteramos que Nintendo tiene 
planeado este juego para el DD 
(Disk Drive), o sea, que ya hay 
tres juegos anunciados para este 
formato (Legend of Zelda, Dragon 
Quest VII y Super Mario RPG) y 
los 3 son tipo RPG/aventura. 

Si querías presentar tu solicitud, 
no te angusties, necesitabas tam- 
bién 100% del dominio de 
japonés. 

Por cierto, ya que estamos hablan- 
do de trabajo, te comentaremos 
acerca del rumor de un nuevo sis- 
tema portátil de Nintendo (el cual 
mencionamos en nuestro número 
anterior) que se supone que será 
de 32 Bit y tendrá una pantalla a 
color. Pero ahora los nuevos 
rumores dicen que este sistema 
está ya casi listo y que a lo mejor 
se muestra en el E3. Nosotros 


Tírunzo 


Super Kirby" s Adventure 


Ken Griffey Jr. Winning Run 


Panel de Pon * 
Mohawk 8 Headphone 
1996 Olympic Games 
NHL 96 

Toy Story 

1996 Olympic Games 


Battle Zone/Super Break Out 


Urban Strike S 
Marvel Super Hera 
Street Fighter Al 
Guy Ferd 

Whizz 

Incantation 

Realm 

Oscar 

Dragonheart 

M Morphin Power R 
Max Voltage 

Mortal Kombat Ultimate 
NBA Hang Time 
FIFA Soccer 97 
Madden 97 


Lufia Il: The return of the Sinistrals 


Mission: Impossible 
Mission: Impossible 
Worms 





hemos tratado de obtener informa- 
ción por parte de Nintendo, pero 
ellos no dicen nada al respecto y 
ya que todo mundo se encuentra 
dando sus predicciones, ahora va 
la nuestra sobre este sistema: Se 
habla de él en el E3 y se dice que 
estará próximamente disponible 
pero no se da una fecha exacta, 
después de algún tiempo se dice 
que será mostrado en el 
Shoshinkai, se muestra en este 
evento y se dice que la fecha de 
venta simultánea en Japón y EU 
sería en diciembre de este año; a 
principios de noviembre se retrasa 
su salida al 21 de marzo del 97 en 
Japón y para Mayo de ese año en 
América.... esta es nuestra predic- 
ción y cualquier parecido con al- 
gún otro sistema de la misma com- 
pañía, es sólo coincidencia. 


LICENCIATARIO SisTEMA 


Nintendo SNES 
Nintendo 

Nintendo 

THQ 

THQ 

THQ 

THQ 

THQ 

THQ 


Williams 
Williams 
Electronics Arts 
Electronics Arts 
Natsume 
Ocean 

Ocean 

Ocean 


eoo..nennncrnn.rsses er.reeennrrrnn..... ronsrrrrrrr...... 


*Nombre provisional 





Como dijimos, ésta sólo es una lista 
preliminar de lo que algunas 
compañías han anunciado, ya 
comentamos que seguramente se 
va a hacer grande con las noticias 
que nos vamos a traer de allá 
pues la compañías dan bastantes 
sorpresas en estos eventos (como 
Nintendo, que en los últimos 
eventos ha mostrado al menos 4 
títulos sorpresa para SNES). Co- 
mo podrás ver, dentro de esta lis- 
ta hay muchos juegos que son 
bastante buenos, tal es el caso de 
las dos traslaciones de Williams 
de sus juegos de 
Arcade, los tres 
títulos (anuncia- 
dos) que mostra- 
rá Capcom y de 
los que sobresa- 
len Street Figh- 
ter Alpha (mejor 
conocido en 
nuestro país co- 
mo SF Zero) y 
Marvel Super 
Heroes: Thanos Quest (nada que 
ver con la versión de Arcade), la 
cuarta versión de los Power Ran- 
gers para SNES por parte de 
Bandai o el juego Incantation de 
Titus, que está basado en los In- 
cas. 

Ahora sí: Agarra tus calcetas del 
futbol, tu jabón de pasta (de ese 
que despelleja las manos) y vá- 
monos al lavadero del Nintendo 
64. Ahora antes del evento se han 
dejado oír una gran cantidad de 
rumores acerca del sistema que te 
vamos a comentar y ya en nues- 
tro siguiente ejemplar nos estare- 
mos burlando de ellos o podría- 
mos estar confirmando la noticia, 
así que empecemos: 

Antes del evento llegó a nuestros 
oídos la versión de que Titus se 
encontraba trabajando en un pro- 
yecto para el N64, en este caso 
decidimos ponernos en contacto 
con ellos y nos comentaron: “sí, 
pero se supone que es un secreto” así que 
éste es uno de los rumores que 
pudimos confirmar antes de ir pa- 
ra allá; otros rumores, por ejem- 
plo, hablan de que Namco puede 
estar desarrollando un juego para 
el N64, esto porque alguna vez 
esta compañía comentó estar in- 
teresada en desarrollar uno de sus 
títulos de Arcadia para el N64, 
pero Nintendo no dice nada al 


igual que Namco, quien ya no ha 
hecho algún comentario al res- 
pecto. Otros rumores sugieren 
que Nintendo ya está trabajando 
en 2 juegos, uno de ellos es un 
Puzzle de nombre Tetrisphear de- 
sarrollado por una compañía de 
nombre H20 Entertainment, el 
otro es Donkey Kong 

Country 64, que -como un 
comentario al margen- no 
sería muy difícil, pues la 
gente de Rare prácticamente 
ya lo tiene hecho, ya que las ru - 
tinas de movimientos de los per- 
sonajes y ene- 
migos de la ver- 
sión de 16 Bits 
se pueden usar 
(las originales). 
Otra cosa que 
no sería difícil 
es que ID Soft- 
ware esté traba- 
jando en su “re- 
trasadoigual- 
queelNinten- 
do64” juego Quake pues ya sabe 
qué onda con este sistema gracias 
a la versión especial de Doom 
que saldrá (aunque bien a bien no 


































Esta noticia es bastante interesante 


opinas al respecto: Bandai de 

Japón está planeando la 
un sistema para hacer su: 
chos a mitad de 

tucho normal (y. 
que última- 
mente los car- 
tuchosen 
















Boy pero con 
la entrada para 
dos pequeños - 
cartuchos y se 
dice que posi- 
blemente el Jap 
nombre para juegos 
este sistema sea 
“Sufami Turbo”. Se habla de que 
este sistema ofrece una gran gama 
de posibilidades pues uno de los 
cartuchos funciona como “Game 





NINTENDOS* 






























y te la presentamos para ver qué 


tantos juegos en este continente 


sabemos si realmente sea ID 
quien esté haciendo la adapta- 
ción, pues Williams nunca lo ha 
dicho, sólo lo ha sugerido). Tam- 
bién se dice que Konami puede 
estar trabajando en la versión de 
“International Super Star Soccer” 
para el N64 (si es cierto, se van a 
dar un buen agarrón el FIFA 
de EA y el ISSS de Kona- 
mi). Y ya para terminar con 
todo este comentario te dire- 
mos que algunas de las 
compañías del “Dream Team” 
pueden estar preparando otros 
juegos además de los que han 
anunciado, en este caso sería: 
Williams con Area 51, NBA 
Hang Time, Robotron 64 y War 
Gods. Acclaim con Frank Tho- 
mas Big Hurt Baseball y Electro- 
nic Arts con Madden NFL Foot- 
ball. Como dijimos anteriormente 
todos estos son rumores y hasta 
que regresemos te contaremos to- 
da la verdad. 

Y por último CAPCOM de Japón 
anunció que ya están trabajando en 
el tan esperado y ya casi olvidado 
Street Fighter 3, como te podrás 
imaginar, no dijeron nada más. 


Cassette” donde están los datos 
del j Juego y el otro es el “Data 





nas veces se 
— Podrán inter- 

cambiar con 
tros juegos; 
¡llevarte tus 











ejemplo. 

Este sistema 
no está pre- 
visto que 

de dos salga aquí en 
América, pues 
Bandai no saca 








como en Japón, pero nos pareció 
algo interesante para que lo 
conocieran. 









“5 HH] Ustedes han sido seleccionados para re- 
f presentar a la Tierra en Mortal Kombat. 
Ko_4 Estén alertas, aunque sus almas están 
rotegidas contra la maldad de Shao 
ahn, sus vidas no lo están. Yo no puedo 
Y interferir más, ya que su mundo está 
5% dominado por los dioses del Outworld. 
Estas son las palabras de Rayden. 





Por siglos, la Tierra ha usado Mortal Kombat 
para defenderse contra el emperador del 
Outworld, Shao Kahn. Pero al verse frustra- 
do por fallar en los intentos de conquistar- 
la combatiendo en el torneo, Kahn crea un 
plan que comenzó 10,000 años atrás. 


Durante este tiempo Kahn tuvo una reina, 
su nombre era Sindel y su muerte prematu- 
ra fue inesperada. 

El sacerdote principal de Kahn, Shang Tsung, hizo 
que el espíritu de Sindel renaciera algún día. 

Pero no en Outworld, sino en el reino de la Tierra. 


Este diabólico acto, le dio a Shao Kahn el poder de 
atravesar las puertas dimensionales y reclamar a 
su reina. Esto le permitió finalmente tomar el 
reino de la Tierra. 


Desde que se abrió la brecha del portal a la Tierra, 
Shao Kahn transformó lentamente el planeta en 
una parte de Outworld. 


Kahn liberó la Tierra de toda vida humana, 













































reclamando cada alma como suya. 


Pero hubo almas que Kahn no pudo tomar. Estas 
almas pertenecían a los guerreros escogidos para 
representar a la Tierra en el nuevo Mortal Kombat. 


Los humanos sobrantes fueron esparcidos por 
todo el planeta. Shao Kahn envió una armada de 
feroces guerreros de Outworld para encontrar- 
los y eliminarlos. 
Después del primer torneo Sonya Blade : 
desapareció. Entonces Jax se embarcó en 
una misión de rescate hacia Outworld. 
El encontró a Sonya, que había permane- 
cido prisionera con su némesis Kano. * 
Cuando liberó a Sonya, Jax también libe- 
ró a Kano, quien aprovechó la oportuni- 
dad para escapar de ser arrestado. 


El último avance en tecnología Lin Kuei surgió * 
con la creación del primer asesino cibernético. E 
La organización comenzó a convertir a sus Ninjas 
en máquinas sin alma, Pero Sub-Zero se rehusó a 
ser parte de esto y fue marcado a muerte por su 
propio clan. 


Después de ganar el primer Mortal 
Kombat y escapar del Outworld, Liu 
Kang ve hacia el futuro. Ha comenzado 
a entrenar una nueva generación de 
Shaolins junto con Kung Lao, pero nada 
podrá preparárlos para la invasión ines- 
perada de Outworld. 





*E 7. d ¡U Ella fue contratada por Shao Kahn para seguir como protectora 
) SHEEVW/A personal de Sindel. Comenzó.a.sospechar dela lealtad de Shao 
Kahn hacia susfaza de Shokan. cuando. él. puso a Motaro como el 
AA líder de su escuadrón de exterminación. En Outworld, la raza de centauros Motaro son 
enemigos naturales de los Shokan. 
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Mientras Sheeva servía a su amo.en la Tierra, su raza de Shokans eran 
maltratados en Outworld. Kahn favorecía a la raza de centauros de Motaro 
y los ayudó a derrotar a los Shokans. Al saber esto, Sheeva se volvió contra su maestro. 
Ella derrotó a Motaro y en un ataque de furia venció a Kahn. Al liberar la Tierra, 
también liberó a Outworld. Entonces ella regresó a casa para restaurar el aprecio y 
respeto de su raza. 
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ECU» PAN z ja regresa sin máscara. Fue 
SHANG TSUNG,; traicionado por su propio clan Ninja Lin | > 
Kuei. El rompió el sagrado código de 
a Tsung es el hechicero: más importante de honor por abandonar el clan y está mar- 
E Shao Kahn. Una vez perdió el aprecio de cado a muerte. Pero a diferencia del 
su emperador después de fallar en el tor- 
neo por conquistar al reino de la Tierra. 


ninja, sus perseguidores se convirtieron 
Pero Shang Tsung es instrumento funda- 


en máquinas. El no sólo deberá pelear F- 
0d contra la amenaza de Outworld, sino que 

4 mental en el esquema de conquista de la 
3 Tierra de Kahn.Ahora, se le ha concedido 


además tendrá que eludir a sus desalmados asesinos. 
il más poder que nunca. 


En una violenta batalla, Sub-Zero 
enfrentó a Cyrax y a Sektor, pero 





Cuando Shao Kahn domine la Tierra, él ne- 
cesitará de Shang Tsung para que le ayude 
a encontrar a los sobrevivientes. Con sus 
nuevos poderes, Tsung descubre el verda- 
dero plan de su maligno emperador: tan 
pronto como todo esté listo, Kahn tomará 


»' 
bo 


no estaba solo. También estaba el 
tercer asesino de Lin Kuei -el elu- 
sivo Smoke-. Antes de la automa- 
tización, Smoke y Sub-Zero eran 
aliados. Sub-Zero ayudó a que 
Smoke recordara su pasado y que 


el alma de Tsung. Al enterarse de esto, J 
Tsung se volvió contra su amo. Encontró a 
Motaro desprevenido y de- 
rrotó a Shao Kahn.Y antes de 
que la Tierra se recuperara, 
Tsung reclamó todas las al- 
mas como suyas. El gobernará 
por siempre la Tierra en su 


fueran aliados una 

vez más. Sub-Zero derrotó a los cyborgs 
asesinos con la ayuda de smoke y usó 
toda su fuerza interior para derrotar a 
Kahn y sus fuerzas de Outworld. 

El antiguo Ninja desapareció una vez más 
en las sombras. Su legado es conocido 

i sólo por unos cuantos. 


propia marca de maldad. EA 


SUB ZERO 


Después de fallar al convencer a sus ps 

superiores de la próxima amenaza de [P! 
Outworld, Jax comenzó secretamente a 
prepararse para futuras batallas 
contra las fuerzas de Kahn. El mismo se 
arreglo los brazos con implantes biónicos 
indestructibles. Esto es una guerra que 
Jax está dispuesto a ganar. 


| Se pensaba'que había muerto en el 

primer torneo.¿Fue encontrado en 

Outworld donde escapó una vez 

más de ser capturado por Lt. 

Sonya Blade. Antes de la invasión 

de Outworld, Kano convenció a 

Shao Kahn que perdonara su alma. 

Kahn necesitaba a alguien que 

enseñara a sus guerreros cómo usar las armas 


Para la segunda vez que enfrentaba a las de la Tierra y Kano era el hombre indicado. 


fuerzas de Shao Kahn, Jax ya estaba prepa- 


rado. Siendo el hombre más fuerte del 
mundo, Jax no tuvo problemas para pro- 
barlo derrotando primero a la armada de 
Kahn y luego derrotándolo a él. Cuando el 


E? 


Cuando Shao Kahn dejó a Kano con vida, 
falló en ver sel ingenioso pensamiento 
humano. Kano mandó a la armada de Kahn 
en una falsa misión y los eliminó con un 


A 

mundo regresó a la normalidad, Jax y Son- ho 4 

ya comenzaron la investigación de Out- restantes y  final- 
world. Jax dirigió la divi- mente venció a Kahn 
sión de exploración que Las intenciones 
aprendió a abrir portales reales de Kano eran tomar las 
a otros mundos mediante armas que Kahn poseía. Pero 
la ciencia y no la magia. Kano fue incapaz de controlar a 
El comenzó la expedición los espíritus cuando éstos 
a un nuevo y extraño escaparon y lo atacaron. 
reino. Habiendo sufrido una muerte 


: violenta, Kano ignoró que salvó 
==! 
'RIGGS 


arma robada. Peleó contra los guerreros 


al mundo que intentó conquistar. 





Después de la invasión de Outworld, Liu 
Kang se encontró con que él era el blanco 
principal del escuadrón de exterminación 
de Kahn. El es el campeón Shaolin y ha f 
arruinado los planes de Kahn anterior- 
mente. De todos los humanos, Kang es la 
mayor amenaza para Shao Kahn. 


Por haber frustrado a Shao Kahn en el pa- 
sado, Liu Kang es ahora el blanco principal 
de los escuadrones de exterminación de 
Kahn. Pero Kang es el campeón Mortal 
Kombat reinante y lo probó derrotando |, . 
fácilmente a las fuerzas de Kahn. Pero, al f Ls, 
parecer, es la muerte e. A 
de su amigo Kung Lao _ 
lo que hace que Kang se enfurez- 
ca y encuentre la fuerza para de- 
rrotar a Shao Kahn. Entonces, an- 
tes de que el portal se cerrara, 
Liu Kang fue gratificado por la 
princesa Kitana y agradecido por 
salvar la Tierra y Outworld. 


El tercero de loSi3 prototiposade Ninjas 
Cibernéticos, la unidad de memoria de 
Smoke fue borrada por un conflicto de la 
computadora. Al perder el control del 
programa, nadie puede”estar seguro de que 
complete su tarea programada: Eliminar a 
Sub-Zero:Así, él es una especie de comodín 
en el torneo. 


Smoke fue una vez amigo y 
aliado de Sub-Zero cuando 
ambos trataron de escapar 


de ser transforma- 
ul 


dos en máquinas 
SÍ 
¡NA! 


por su clan Ninja. 
Pero Smoke fue 
a] capturado y transformado en un cyborg con la 
misión de encontrar y eliminar a su viejo compa- 
ñero. Sin embargo, Smoke se vio aco- 
sado por las fuerzas de Shao Kahn. 
El supo que todavía tenía alma y su 
verdadera misión era la destrucción 
1 fé A de los invasores de Outworld. 
o El derrotó a Kahn y salvó al mundo 
LES pero quedó atrapado en su cuerpo 
artificial por siempre. 


KUNG LAO, 


| Cuando el portal de Outworld se abrió 

sobre uña gran ciudad en Norte América, 

el pánico y el caos se salieron de control. 

| Kurtis Striker era el líder de una brigada de 

BL control de disturbios, cuando Shao Kahn 

comenzó a tomar almas. El se encontró como el único 

sobreviviente de una ciudad que una vez estuvo pobla- 
da por millones de personas. 


lIgnorante de por qué su alma fue perdona- 

da en lainvasión de Outworld; Striker tuvo É 
una visión de Rayden, donde le ordenó ir al | 
oeste. Finalmente, conoció al resto de los [ 
guerreros de la Tierra y supo el verdadero | 


NENE significado de su sobre- 


vivencia. Entonces regresó a la ciu- 
ll estaba familiarizado con este nuevo 
l kombatiente y fue tomado por sor- 
| presa. Striker derrotó a Kahn y 
: salvó al planeta entero. El caos que 
¡consumió la ciudad durante la 


dad que juró proteger. Kahn no 
| invasión se ha ido. 


¡ Sonya desapareció después del 
primer torneo, pero más tarde fue 
rescatada de Outworld por Jax. 
Después de regresar a la Tierra, ella 

W y Jax trataron de prevenir al 

% gobierno de los Estados Unidos de 
la amenaza próxima de Outworld. 
Por falta de pruebas ellos se vieron 

indefensos cuando Shao Kahn comenzó su 


invasión. 


Ú 
Sonya derrotó a su archienemigo Y 


Kano en lo alto de un rascacielos 


cerca de la fortaleza de Shao Kahn. 
Después se enfrentó cara a cara con el 
mismo emperador. 
En una increíble muestra de coraje, Sonya 
ganó. Cuando el 

mundo regresó a su estado 

normal, Sonya no tuvo problemas 

para convencer a sus superiores 

de formar una brigada de investi- 

gación hacia Outworld encami- 

nada a proteger a la Tierra contra 

posibles futuras invasiones por 

parte de otros reinos. 


Eliplan de Kung:Lao para reformar la sociedad del 
Lotto Blancoyse vio afectado cuando Shao Kahn invadió 
la Tierra. Como uno de los guerreros escogidos, Lao 


deberá usdr sus grandes habilidades de.pelea para esquivar el reino.de terror de 


Shao Kahn. 


Cuando Kahn invadió la Tierra, Kung Lao tuvo que abandonar sus planes de 

reunificar a la sociedad del Lotto Blanco. Entonces, tuvo que enfocarse en el 

nuevo torneo. El buscó a Liu Kang y juntos combatieron a las fuerzas de Kahn sin miedo. 
Usando el conocimiento que obtuvo como monje Shaolin, peleó por el nombre su gran 
ancestro, el Kung Lao original. Aunque surgió victorioso, las heridas que sufrió durante la 
batalla con Kahn ocasionaron que Kung Lao se uniera a sus ancestros en una vida mejor. 
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nado por el Lin Kuei;él se ofreció voluntariamente para la automatización por su lealtad a su 
clan. Sektor sobrevivió a la:invasión de Outworld,él.no“tenía alma que le pudieran quitar. 


Después de terminar finalmente con Sub-Zero, Sektor decide pelear. Tomó a 
Kahn y a los seres de Outworld como amenaza para el Lin Kuei. Las fuerzas de 
Kahn no son problema para Sektor que se abrió camino hacia la fortaleza. Una 
E me vez adentro, Sektor inició su secuencia de autodestruc- 
SEK TOR» ción. La explosión resultante fue tan poderosa que cerró 


el portal y volvió la Tierra a la normalidad. 


y Una vez, “ella gobernó Outworld 
junto.-a Shao Kahn como su reina. 
El Ahora, 10,000 años después de su 
prematura muerte, ella ha renacido 
en la Tierra. Su malvado propósito 
es hacer pareja con la tiranía de 
Shao Kahn. Ello es la llave para la 
7 e conquista de la tierra. 


E Sindel tuvo visiones de su pasado, lo 
=É que hizo que se volviera contra 
y Kahn, descubrió que su verdadero 
Je rey se llamaba Jerrod. Ellos tuvieron 
una hija llamada Kitana y gobernaron 
un reino llamado Edenia antes de que Kahn 
se los arrebatara en su Mortal Kombat. El 
utilizó a Sindel como 

instrumento para conquistar la 

Tierra y tomó a Kitana como su 

hija. Al derrotar a Shao Kahn, 

Sindel liberó la Tierra. Al hacer 

esto, Sindel también liberó 

Edenia y Serenni con su hija 

Kitana que ahora tenía 10,000 

años de edad. 
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vw PR/IANNX Cyrax es la unidad 
INTO 4 LK-4D4, el segundo de 
los 3 prototipos de 
e Ninjas cibernéticos construídos por el Lin 
Kuei.Al igual que sus contrapartes, su tarea 
> Us programada es encontrar y eliminar al 
sf *% Ninja traidor, Sub-Zero. Sin alma, Cyrax pa- 
A A zu só desapercibido por Shao Kahn y perma- 
pe E nece como posible amenaza contra la do- 

: minación de la Tierra. 


Cyrax fue capturado por Sub-Zero y re- 

programado con nuevas órdenes: destruir a 

Shao Kahn. Con Shao Kahn imposibilitado 

para detectar la presencia del asesino sin 

alma, Cyrax lanzó un exitoso ataque sor- 
presa. Después de 
derrotar a Kahn y salvar la Tie- 
rra, Cyrax espera nuevas órde- 
nes de los cuarteles generales 
del Lin Kuei. Las órdenes nunca 
llegaron y Cyrax comenzó a fa- 
llar. El terminó desamparado en 
medio de un desierto al dirigirse 
ilegalmente hacia su base. 


CENAR PA 0 


Trabaja como historiador y preservador 
de la cultura de su gente. Cuando el portal 
de Kahn se abrió sobre Norte América, 
Nightwolf usó la magia de su espíritu para 
proteger la Tierra sagrada de su gente. Esta 
área es pieza vital para la ocupación de la 
Tierra por parte de Kahn. 


Nightwolf ayudó a otros 

guerreros a escapar hacia 

su Tierra sagrada. Una vez 

ahí, se agruparon y for- 

maron un plan de ataque 

contra la invasión de Shao 

Kahn. Nightwolf había 

entrenado muy duro para 

co esta batalla y finalmente se enfrentó a Shao 
Kahn saliendo victorioso. Cuando la Tierra 
regresó a la normalidad, Nightwolf ganó pacífica- 
mente las tierras que su gente nativa había per- 
dido hace muchos años. Ellos establecieron su 
propia nación y pronto se convirtieron en los 

a más grandes líderes de la Tierra. 


Como un guerrero escogido, su identidad 
es un misterio pafa todos. Se cree que es 
sobreviviente de un ataque por parte de 
los escuadrones de exterminación de 
Shao Kahn:Como resultado de haber sido 
ferozmente atacado, él se mantiene vivo 
gracias a respiración artificial y con gran 
furia hacia la conquista de Shao Kahn. 


Al seguir vivo después de un ataque que 
casi lo lleva a la muerte, Kabal juró ven- 
garse de sus agresores. El peleó junto a los 
otros guerreros. Cuando derrotó a 
Motaro y al poderoso Shao Kahn, 
probó que en realidad era el elegi- 
do.Antes de la invasión Kabal vivió 
una vida de crimen. Una vez fue miembro del 
Dragón Negro junto con Kano. Ahora Kabal 
dedica su vida a 
pelear contra la 
injusticia. El le 
dará a los círculos 
criminales una 
nueva razón por la 
cual temer. 
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DEA MONO AL ESTRENO; 
DARLE A NS 


O OO A LOBOS 


QUE TRABAJAMOS EN PREVISTA GLÚB 
ININTENDO, QUEDARÁN MUY FELICES. 


TIEMPO PARA QUE ESTE TÍTULO HAGA SU 
PARTIÓ EN NOVIEMBRE DE 1994 CON LA 


DE LA TECNOLOGÍA EN MODELACIÓN DE 
INÁGENES (AGIM), ROMPIENDO TODO 


AAA RS 


2, DIDDYS KONG QUEST". YY AHORA EN 
NOVIEMBRE DE ESTE AÑO, LA NOVEDAD, "DONKEY KCONG GOUNTRY 3; DIXIE DOUBLE TROUBLE", PROTAGONIZADO COMO SE HABRÁN 
a DADO CUENTA, POR DIXIE KONG. ESTE 
E CARTUCHO CONFARÁ CON LA CAPACIDAD DE 32 
E MIGAS, Y SU PLATAFORMA SERÁ, COMO LOS 
E ANTERIORES, EL IMBATIBLE SUPER INES. 


E Y BIEN COMPATRIOTAS, SERÁ HASTA El 
2 PRÓXIMO MES, ME DESPIDO PARA IR EN BUSCA 
MIL 0 MÁS NOTICIAS SOBRE EL MUNDO DE 

E NINTENDO. 

El MI NOMBRE ES DARRELL, Y SOY A QUIEN 
Él LE HAN DEJADO ÉSTA SECCIÓN EN SUS MANOS, 
pS CHAO? 





INOS ACABA DE LLEGAR AL PAÍS UNA GRAN 
NOTICIA DESDE ININTENDO OF JAMERICA, CON 


VIDEOJUGADORES DEL PAÍS, COMO TODOS LOS 


A PESAR. QUE DEBERÁ PASAR UN POCO DE 


ARRIVO A ESTA AUSTRAL NACIÓN, YA ES UNA 
REALIDAD, YY SE SUMARÁ A LA FAMILIA QUE 


SALIDA DEL REVOLUCIONARIO "DONKEY KCONG 
COUNTRY", CREADO CON EL ÚLTIMO AVANCE 
AMARGEN DE VENTAS Y PREFERENCIAS. LUEGO 


PAPELES PROTAGÓNICOS EN LAS IMÁGENES DE 
DIDOY Y DIXIE, "DONKEY KONG GOUNTRY 





Todos los meses estaremos informándote de lo último llegado al país en este alucinante mundo de Nintendo. 


¡HASTA LA PROXIMA! 
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Este juego es bastante largo, así que si después de 
algún tiempo no has podido terminarlo, este tru- 
co te será de mucha ayuda. 






Entra a la pan- 
talla de opcio- 
nes y después 
de arreglar to- 
monica” faena. Y yA do a tu parecer 









Y ¿MIDES stc ilumina la op- 
A É ” 
puso an y ción de “salida”, 

y SIDO entonces pre- 





p 
es +4 siona y mantén 
ZA KA el botón L y 

Lc dl después presio- 
na Start (cuando cambies de pantalla suelta el bo- 
tón L). 


Ahora, en la > > 
pantalla princi- Hk *%4 PA 
pal escoge la IS EN de 
opción de “Em- A Ad e. EE 
pezar el juego”, SUBSDIS y? 
presiona y man- 4 Y e > Ñ 
tén el botón R AR E mu Y 

e inmediata- 4 A 

mente presiona conos o 

Start para em- E-YA 

P E ¿ ER, o Doro 7 

pezar el juego, 
si esto lo haces bien, Rena hacer dos cosas... 


















La primera de 
ellas es termi- 
nar la escena a 
la hora que 
quieras, para 
eso simplemen- 
te tendrás que 
presionar el bo- 
tón de Select 
en cualquier 
momento y la escena terminará. 












La segunda es 









E, $ poder ir a la 
, > escena que 
Es desees 
SEUA DR, CUE PAD / ; , para 
mts rem, Y Y] eso deberás 





presionar Start 
para poner 

: pausa y des- 
IE ps >>>: 
Select, con esto 
aparecerá una pantalla en la que podrás elegir la 
escena a la quieras ir. 












Este juego es uno de los que se lleva aplausos por 
largo y difícil, así que si tú tienes problemas con lo 
referente a energía y magia, este truco seguramen- 
te te será de gran ayuda. 


Al principio es- 
pera a que apa- 
rezca la pantalla 
con el título del 
juego, entonces 
ahí presiona los 


siguientes boto- 
MUST 
ALL RIGHTS RESERVED. nes en este or- 
LICENSED BY NINTENDO den: 


1993 SONY _ MUSIC 


CLARA LEEERAR LEER RL, R. 


Si esto lo haces 
bien, el cuadro 
azul que está 
abajo cambiará 
a verde. 


(031993 ONY MUSIC 
ENTERIS INBENT (S56bBN) 


BLCL RIGHTS RESERVED, 
CICENSED EY NINTENDO 


Después de esto escoge un archivo, ya sea uno 

empezado o uno nuevo, entonces gracias al tru- 
co, tanto tu 
marcador de 
energía como 
el de magia no 
se gastarán pa- 
ra nada, o sea 
que podrás 
usar tus hechi- 
zos indiscrimi- 
nadamente. 












. .z H 50. HAVi¡NHc 
A continuación a, 
¡A 7 más códigos OUR HERO. E 


LAI Para este O Con este código podrás 
> "Y A juego: PRINCESS MHAT?S 5 HA ver el final del juego 





Con estos códigos podrás aumentarte una 
vida, el primero sólo lo puedes usar una 
vez y el segundo las veces que quieras. 4% 


AS 
Sela3t, A, Sejast-, S2le31, SIA 
A, Sal231,) J2aJa3t, l, S2la31, - Selest. 






Este otro código te dará 
un continue, el primero 
sólo lo podrás usar una 
vez y el segundo te dará 
un continue cada vez 
que lo ejecutes. 


Al ejecutar el siguiente código Jim desaparecerá y 
para donde muevas el control podrás ver el mapa, 
así sabrás qué es lo que te espera en cada nivel. 


Sana UR ult 3uBRI4 2 





Para obtener invencibilidad 
pon el siguiente código. 


Ex3- 100% 
1d 





, y e 


2 39» 2d 0D) 2x9 Le, PE fo 





3 IS <=) J y4=) 





Este código te evitará la 
molestia de venir empujando 
la bomba en el nivel “Flyin” 
King”, pues al ejecutarlo ésta 
aparece junto a ti. Con este código entrarás a 

una pantalla en la que podrás 
activar varias de las funciones 


que dimos anteriormente. 


y Ly Ly y Y dy De 





EARTHAORM Ji 


ox< 
+ 


> 
. sm 


L men” uz 
00009 400 DUDO 


OIT 


Si usas este código en el 
nivel “Villi People” obtendrás 
gratis 8l Metal Worms con 
los que podrás ganar muchos 
premios en la trivia. 


J De Y, 2, ¿ly IN 2dy e 


ó 


ViLLi PEOPLE 


mM 
ñ 
4 
2 
c 
T 
A 


-] 
o 


PRESS THE 





















, A ' Aquí te van 3 claves para este juegazo, las cuales 
A debes poner mientras está la pausa: 


>” 






AN 


AM 











1) 
Presiona A 
8 veces: 
Con esto 
verás la 
pausa más 
clara. 


















Recuerda que cuando pones 
pausa, la pantalla se obscurece; 

compara las fotos: a y b para 
regresar a la normalidad vuelve 
a presionar A 8 veces. 









2) Haz la siguiente 
secuencia: Select, B, X, 
A,A, X, B, Select; para 
saltarte de nivel. (€ y d.). 




















3) Ahora usa esta 
secuencia: X, Select, 
X, B, X, Select, X, A; 
Con ella recuperas tu 
energía perdida. (e y f). 









Con cada clave escucharás un sonido que 
indica que sí salió. Ahora sólo quita la 
pausa. 

Recuerda que si presionas L, R, Select y 
Start al mismo tiempo, reseteas el juego. 
OGT 























Esta adaptación de 3 clásicos de NES cuen- 
ta con passwords que facilitan mucho el 
juego. Sin embargo hay muchas cosas que le 
hicieron falta a las 3 versiones como el 
nombre de los programadores en los 
finales, pero no estamos aquí para hablar de 
eso, así que aquí están los passwords. 





NA 
HSA 


Z 


PP NÍALI NA MA AA ZA A 





















1.- Silba "caballito blanco". 4.- Di"soy un M8M'S" cinco 


oy 1.- Diel alfabeto de atrás para | 
veces rápido. 


adelante. 






1.- Haz una imitación de un 


ersonaje famoso. e 
q 2.- Di quién te gusta. 













2.- Inventa una palabra y Úsala en %. Haz trenzas en tu pelo. 2.- Escribe tu nombre al revés. 


una frase. 







3.- Dibuja un corazón con 

la mano derecha, mientras 6-- Pon caras tontas de 
dibujas una flecha con la. DeS0S. 
izquierda. 










3.- Canta el himno nacional. 





3.- Toca una guitarra imaginaria 
durante 15 segundos. 








4.- Termina la oración: Tres 
MaM's' desobedientes, sin 
permiso de la mamá... 






4.- Sácate alguna prenda de vestir, 
dala vuelta y póntela de nuevo. 






5.- Recita algún poema de | 
Gabriela Mistral 









5.- Siéntate en una silla imaginaria 
durante 5 segundos. 








6.- Nombra 5 cosas que hay 
en la habitación que | 
empiecen con M. 






6.- Canta alguna canción que tenga 
la palabra AZUL en ella. 


MEAIE 








e 
Chocolate 


Si no cu 4 spa la prueba 
deja aquí tus 
1.- Huele los calcetines de tu 


ario. o PY 1.- Cómete tu MGM'S sin usar 


las manos 


yn | 2.- Haz un globo de saliva. 


3.- Tócate la nariz con la 


2.- Di algo increíble de ti 
mismo. 





3.- Ríete lo más fuerte posible. 





lengua. 

. ca nen gd 1. Apriétale lanariz 4 Diuna palabra 4.- Junta las rodillas y camina 

ay en la habitación. hasta tu próximo tuno. — querime con naranja. por la habitación. 

o 2 Diuniraalenguas. 5. Saltahacia mba 5.- Pon una cara estúpida y 

y abajo diciendo: : 

6.- Usa tus zapatos en las 3. Frota tu estómago —— "Mami, Mami, Mami". mantenla por 15 segundos. 
manos durante una vuelta. mientras te golpeas la HA 

cabeza. 6.- Dile algo grosero 6.- Que un amigo te dé tu 

a tus amigos. MaMs 


Envía un envase de IM*IM* con tus datos (nombre, dirección, teléfono y edad) y los nombres de los amigos con que jugaste 
a Sta. Elena 1266 Santiago. Acuérdate de contarnos quién de ustedes ganó y podrás recibir premios IMM+ITs 





2KKKGGGK 
MZKKGGFK 
ZVGGLLJH 
KDXHBBKM 
TFZKGGBG 


STAGE 18 CLEAR 
VERY 600D 
y 





KKMBPMKM 
YDGHPMKJ 
H ! DFWHDF 
. ZBCRCKB 
CJRCRCKH 


TVCPDDFG 
FB / YLLMH 
YJYWGFFL 
HXWTBMIMIK 
TYYWGFDG 









Aquí están TODOS los passwords de este juego 
por cortesía de Néstor J. Huitrón Medina. Si tú 
nos mandas passwords, hazlo como Néstor: 
todos los posibles y, si incluye monedas y 
poderes, que sean lo mejor que puedas. 


STAGE 5 CLEAR 
| 6000 JOB | 












78 


430 





KX . LJJDK 
ZSXHBBHK 
FKFRJJBC 
/ BKWGGKH 

- DYFRJJLB 











STAGE 28 CLEAR 


SUPERB | 
E 





1284 
1345 
1406 
1451 











68 





5 
ES 














A 4 — 


| CFDVDLZK 


. MLOGBQG 


- FWFXJCQC 


! TCVUDKXG 








¿Súper Mario 64 será tan 
maravilloso como Super 
Mario World? 

JORGE BRAVO CORTES 

CHILE 


Lo primero que debo hacer es 
agradecer tu gran carta, en la 
cual nos hablas mucho acerca 
del N64, con bastantes pre- 
guntas, de las cuales he se- 
leccionado esta, porque pienso 
es una duda general sobre esta 
nueva aventura de nuestro 
amigo Mario. Te diré que Sú- 
per Mario 64, aparte de ofre- 
cer unos gráficos excelentes, 
cuenta con 15 mundos a re- 
correr y 10 cursos especiales, 
en los cuales, deberás demos- 
trar toda tu habilidad con el 
exclusivo control del N64, y 
por sobre todo con el 3-D 
l Joystick, ya que te ofrece una 
nueva e increíble forma de 
jugar, no sólo en SM64, sino 
en muchos de los juegos que 
estarán disponibles para esta 
"joyita" que Nintendo nos 
prepara para el mes de 
septiembre. Por lo que no te 
preocupes, la nueva aventura 
1 de Mario, te dará entretención 
para rato. 
RYO 


Según un amigo, él conoce 
una tienda que transforma 
juegos de SUPER NES a 
NES, ¿Es posible esto? 
FRANCISCO ALVAREZ 
BEPERET 
CHILE. 


Ultimamente nada es novedad, 
el que se digan o inventen co- 
sas de tal grado, aquí a Revista 
Club Nintendo llegan día a día 
cartas con una inmensa varie- 
dad de comentarios dicién- 
donos porqué no hemos 
publicado o comentado algún 
truco o novedad. Es difícil 
contestar cosas que simple- 
mente no existen o son ru- 
mores, en más de una opor- 
tunidad, nos han criticado por 
anunciar algo que después de 
un tiempo, ya no es, o cambia 
por motivos de fuerza mayor. 
Pero con respecto a tu 
pregunta, no creo que creas 
semejante cosa, si eres un fiel 
seguidor de Revista Club Nin- 
tendo, te habrás dado cuenta 
que es imposible convertir 
gráficos de 16 o 32 bits a 8 
bits. Tomé tu carta porque 
gracias a ella, puedo aclarar el 
tema que sale en el enca- 


bezado. 
RYO 


el juego DONKEY 
KONG COUNTRY 2, 
¿existe alguna clave para 
poder obtener más vidas 
al comenzar un juego? 
SERGIO POBLETE H. 
Santiago - Chile 


Efectivamente, existe dicha 
clave y como estamos para 
ayudarte, te daré este truco 
bastante solicitado. Pero antes 
debo aclarar que esta clave 
sólo sirve cuando comienzas 
un juego nuevo, por lo que no 
intentes hacerla con un ar- 
chivo ya empezado. Lo que 
debes hacer es lo siguiente: 


-Comienza un juego NUEVO y 
ejecuta el truco de CHEAT 
MODE (publicado anterior- 
mente en la sección Tips de) y 
cuando se encuentre iluminada 
esta opción, haz la secuencia 
Y, A, SELECT, A, ABAJO, 
IZQUIERDA, A, ABAJO. 


Si lo hiciste correctamente, 
escucharás una risa que te lo 
indicará. Ahora selecciona el 
modo de juego y comenzarás 
con 50 vidas a tu disposición. 


RYO 





¿Qué otra novedad nos 
prepara Nintendo? 
GUILLERMO ROJAS 
BOLIVIA. 
Bueno, en realidad las nove- 
dades que nos tiene Nintendo 
son muchas, pero ahora te 
nombraré algunas que creo 
son bastante importantes: 
Nintendo pondrá en el mer- 
cado un nuevo Game Boy, 
llamado "Game Boy Pocket", 
cuya ventaja es su tamaño, es 
más práctico, debido al menor 
tamaño con respecto al GB 
tradicional y además su pan- 
talla permite ver los gráficos 
con mayor claridad (disponible 
a partir de Septiembre de 
1996). 
Otra novedad es la aparición 
de "Donkey Kong Country 3 
Dixie Kong's Double Trouble", 
con más enemigos, pantallas y 
por supuesto un nuevo amigo: 
Kiddy Kong. Cuenta con 
nuevas áreas secretas y habi- 
lidades para los personajes 
(disponible a partir de 
Noviembre de 1996). Y un 
nuevo juego llamado "Power 
Ranger Zeo", del cual poco se 
sabe hasta este momento, 
pero que hará su aparición 
dentro de este año. Te 
recuerdo que todo lo anterior 
está sujeto a cambio sin previo 
aviso por parte de Nintendo, 
pero lo más seguro es que 
todo se cumpla, por lo que 
Nintendo hay para rato. 


RYO 


¿Con qué juego de regalo 
vendrá el Nintendo 64? 
JAIME A. CLAURE A. 
La Paz - Bolivia. 


A decir verdad, aún no reci- 
bimos una información que 


nos aclare completamente 
este asunto. Sin embargo, lo 
más probable es que el Nin- 
tendo 64 venga en más de un 
tipo de set. Es decir, que lo 
más posible es que salga a la 
venta el Nintendo 64 solo, sin 
juegos, y paralelamente, otro 
set que incluya algún juego. 
¿Súper Mario 64 o Killer 
Instinct? Siguiendo con la 


tradición, lo más lógico sería 
Súper Mario 64, pero Killer 
Instinct es un juego que ha 
ganado muchos adeptos, así 
que sólo nos queda esperar. 


FOX. 


Encuentro que hace falta 
más crítica de parte de los 
lectores. Ustedes siempre 
publican cartas en que a lo 
más los felicitan en un par 
de líneas. Ojalá publiquen 
esta carta. Creo que una 
buena crítica u opinión 
vala tanto como una 
pregunta. 

JAVIER CORNEJO $. 

Viña del Mar - Chile. 


Tal vez tengas razón, pero es 
importante que sepas que 
nosotros siempre hemos 
tomado en cuenta las críticas y 
opiniones, y ha sido por estas 
mismas opiniones que nos 
hemos enterado que lo más 
important para los lectores es 
la información sobre video- 
juegos. De todas formas, 
siempre habrá un espacio para 
cartas como la tuya. 


FOX 


Deberían incluir alguna 
sección en que comenten 
comics y películas de 
animación, como lo he 
visto en otras revistas de 
videojuegos. 

MIGUEL RITTERMAN T. 

ARGENTINA 


Sabemos que el comics y la 
animación (principalmente 
japonesa), están dando mucho 
que hablar entre los jóvenes y 
que una gran mayoría de éstos 
son también amantes de los 
videojuegos, pero nosotros 
nos dedicamos a los video- 
juegos solamente. 

Sin embargo, en variadas 
ocasiones, han aparecido en 
éstas Revsta, pequeñas reseñas 
y dibujos de, por ejemplo, 
Dragon Ball Z y Ranma 1/2. 
Esto seguirá pasando mientras 
aparezcan más juegos que 
unan a nuestra especialidad 
con el mundo de la animación. 


FOX 









NEORMACION 
SUPERNES O 11€ 
Enulon PIGGS 


AKILLER INSTINCT (e 
KOMBAT.ULTIMATE 
KONG)COUNTRY 3 
YAKONG/LAND 2 


¡El Secreto del Poder? — MPa 





| Oferta por tiempo limitado presentando este cupón. 





Por la compra de 
tu Comida Kids Club, 


un delicioso Sundae ; 
¡GRATIS! LA CASA DEL WHOPPER' 





KILLER INSTINCT HA 








SACADO SU 5 7 
CARTRIDGE PARA E BRIONES , le 
GAMEBOY, PARA eS COMERCIAL > 
QUE JUEGUES EN A h A <> 
TODAS PARTES. AG 


REPARTO COMPLETO 
DE LUCHADORES, EL 
MISMO QUE EN LA 
SALA DE JUEGOS O 
SNES. 

TODAS LAS MOVIDAS 
SECRETAS, COMBO 
BREAKERS, 
FATALITY, ETC. 


